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   Materi Sistem Saraf di Kelas XI MA Madani Alauddin Paopao 
Penelitian ini merupakan penelitian pengembangan untuk menghasilkan produk 
berupa media pembelajaran permainan ular tangga pada materi sistem saraf sebagai 
pendukung proses pembelajaran dan mengetahui kelayakan media yang dibuat. 
Permasalahan yang dijumpai dalam dunia pendidikan adalah kurangnya variasi media 
pembelajaran. Hal ini dijabarkan dalam rumusan masalah 1) Bagaimana 
mengembangkan media permainan ular tangga? 2) bagaimana tingkat kevalidan 
media? 3) bagaimana tingkat kepraktisan media? dan 4) bagaimana tingkat keefektifan 
media? Tujuan penelitian ini yaitu mengembangkan media pembelajaran ular tangga 
serta untuk mengetahui tingkat kevalidan, kepraktisan dan keefektifan media yang 
dikembangkan. 
 Penelitian dan pengembangan ini mengacu pada model pengembangan 
ADDIE, yang meliputi lima tahap yakni analisis (analyze), desain (design), 
pengembangan (development), implementasi (implementation) dan evaluasi 
(evaluation). Subjek penelitian adalah siswa kelas XI MIA A MA Madani Alauddin 
Paopao. Instrumen penelitian berupa lembar validasi untuk mendapatkan data 
kevalidan produk, angket respon guru dan angket respon siswa untuk mendapatkan 
data kepraktisan produk serta butir-butir tes untuk mendapatkan data keefektifan 
produk. 
Berdasarkan hasil penilaian validator ahli, tingkat kevalidan media 
pembelajaran permainan ular tangga berada pada kategori sangat valid dengan nilai 
rata-rata 3,60 (x ≤ 3,4). Berdasarkan hasil penilaian respon guru dan respon siswa 
tingkat kepraktisan media pembelajaran berada pada kategori tinggi dengan rata-rata 
nilai total 4,11 (3,4 ≤ x ≤ 4,2). Berdasarkan hasil tes siswa media pembelajaran 
permainan ular tangga berada dikategorikan efektif karena 93,33% siswa mencapai 
ketuntasan belajar dengan nilai rata-rata 83. 
Implikasi penelitian ini yaitu 1) media pembelajaran permainan ular tangga 
pada materi sistem saraf layak dipertimbangkan sebagai salah satu media yang dapat 
digunakan dalam proses pembelajaran di kelas, 2) guru diharapkan mengetahui 
pembuatan dan pengembangan media 3) bagi penelitian relevan selanjutnya agar lebih 
mengembangkan teknis penggunaan media pembelajaran permainan ular tangga 






A. Latar Belakang Masalah 
Pendidikan merupakan proses yang sangat kompleks yang diperlukan untuk 
meningkatkan sumber daya manusia yang baik agar mampu menghadapi 
perkembangan dalam berbagai aspek kehidupan. Pendidikan yang dimaksud adalah 
pendidikan yang mencakup ranah kognitif, afektif dan psikomotorik. Luasnya cakupan 
dalam pendidikan memerlukan banyak unsur yang saling bersinergi untuk mencapai 
tujuan pendidikan. 
Tujuan pendidikan tercantum dalam Undang-Undang Dasar Negara Republik 
Indonesia Tahun 1945 Pasal 31 ayat (3). Rumusannya yaitu: 
Pemerintah memajukan ilmu pengetahuan dan teknologi dengan 
menjunjung tinggi nilai-nilai agama dan persatuan bangsa untuk memajukan 
peradaban serta kesejahteraan umat manusia.1 
Untuk mencapai tujuan pendidikan, semuanya tidak lepas dari proses belajar 
yang merupakan unsur penting dalam pendidikan tersebut. Belajar didefinisikan 
sebagai suatu proses usaha yang dilakukan individu untuk memperoleh suatu 
perubahan tingkah laku yang baru secara keseluruhan. Cronbach memberikan definisi 
tentang belajar yaitu perubahan tingkah laku atau penampilan dengan serangkaian 
kegiatan.2 Kegiatan tersebut dapat dilakukan misalnya dengan membaca,
                                                 
1 Majelis Permusyawaratan Rakyat Republik Indonesia. Undang-Undang Dasar Negara 
Republik Indonesia Tahun 1945 (cet XIV; Jakarta: Sekertariat Jenderal MPR RI, 2015), h. 164. 






mendengarkan, meniru dan sebagainya. Perubahan yang terjadi sebagai hasil 
pengalaman individu itu sendiri dalam interaksi belajar. 
Interaksi belajar terjadi antara sumber belajar (bertindak sebagai pemberi 
pesan) kepada peserta didik sebagai penerima pesan dan sebaliknya. Interaksi dalam 
proses belajar tersebut dipengaruhi oleh banyak faktor. Proses belajar secara formal di 
sekolah-sekolah dipengaruhi oleh faktor-faktor seperti guru, siswa, bahan atau materi 
pelajaran, dan berbagai sumber belajar serta fasilitas yang digunakan agar materi atau 
bahan ajar dapat sampai kepada peserta didik, sehingga guru dituntut mampu meramu 
berbagai faktor tersebut agar saling bersinergi untuk mencapai tujuan pembelajaran. 
Salah satu faktor yang tidak terpisahkan dari proses pembelajaran adalah media 
pembelajaran. 
Media pembelajaran adalah segala sesuatu yang dapat digunakan untuk 
menyalurkan pesan (bahan pembelajaran), sehingga dapat merangsang perhatian, 
minat, pikiran dan perasaan peserta didik dalam kegiatan belajar untuk mencapai tujuan 
belajar. Media pembelajaran biasa pula disebut sumber belajar. Terkait dengan sumber 
belajar, Allah SWT berfirman dalam Q. S. Al-Baqarah/2: 164. 
 ِقْلَخ يِف َّنِإ َساَّنلا ُعَفَني اَِمب ِرْحَبْلا يِف يِرَْجت ِيتَّلا ِكُْلفْلاَو ِراَهَّنلاَو ِلْيَّللا َِفِلاتْخاَو ِضَْرلأاَو ِتاَواَمَّسلا  اَمَو
 ِرَْصتَو ٍةَّبَآد ِهلُك نِم اَهيِف ََّثبَو اَِهتْوَم َدَْعب  َضْرلأا ِهِب اَيَْحأَف  ءا َّم نِم ءاَمَّسلا  َنِم ُ هاللّ َلَزَنأ ِباَحَّسلاَو  ِحاَي ِهرلا ِفي
﴿ َنُولِقَْعي ٍمَْوقِهل ٍتاَيلآ ِضَْرلأاَو ءاَمَّسلا َنَْيب ِر هخَسُمْلا١٦٤﴾  
Terjemahnya: 
“Sesungguhnya pada penciptaan langit dan bumi, pergantian malam dan siang, 
kapal yang berlayar di laut dengan (muatan) yang bermanfaat bagi manusia, apa 
yang diturunkan Allah dari langit berupa air, lalu dengan itu dihidupkannya 
bumi setelah mati (kering) dan dia tebarkan di dalamnya bermacam-macam 





bumi (semua itu) sungguh merupakan tanda-tanda (kebesaran Allah) bagi 
orang-orang yang mengerti.”3 
Ditinjau dari asal usulnya, sumber belajar dibedakan menjadi dua yaitu sumber 
belajar yang dirancang berupa sumber belajar yang memang sengaja dibuat untuk 
tujuan pembelajaran dan sumber belajar yang sudah tersedia dan tinggal digunakan.4 
Ayat di atas menunjukan bahwa apa yang ada di alam ini menjadi tanda-tanda 
kebesaran Allah sebagai media atau sumber pembelajaran bagi orang yang mengerti. 
Hal tersebut termasuk sebagai media yang sudah tersedia yang dapat digunakan untuk 
keperluan pembelajaran. 
Media pembelajaran diharapkan dapat menjadikan penyajian materi lebih jelas 
dan tidak bersifat verbalistis. Adanya contoh-contoh yang menarik berupa fakta, data, 
gambar, grafik, atau foto menjadikan kegiatan belajar menjadi lebih menarik. Bahan-
bahan dapat disajikan dengan suatu rangkaian peristiwa yang disederhanakan atau 
diperkaya sehingga kegiatan belajar tidak merupakan uraian yang membosankan siswa. 
Media pembelajaran menjadi perantara yang dapat menentukan diterimanya pesan 
dengan baik oleh peserta didik. 
Proses pembelajaran saat ini umumnya hanya mengedepankan pencapaian 
tujuan pada aspek kognitif saja. Selain itu, guru umumnya masih lebih mendominasi 
pembelajaran sehingga peserta didik tidak terlibat secara aktif dalam pembelajaran. 
Media yang ada diharapkan tidak hanya mengembangkan aspek kognitif dari peserta 
didik namun juga diharapkan mampu mengembangkan aspek afektif dan psikomotorik 
                                                 
3 Kementrian Agama RI, Al-Qur’an dan Terjemahnya New Cordova (Bandung: Syaamil Quran, 
2012), h. 25. 
4 Maman Fathurrohman, Al-Quran Pendidikan dan Pengajaran (Bandung: Pustaka Madani, 





peserta didik serta diharapkan mampu membuat peserta didik menjadi lebih aktif dalam 
pembelajaran dengan melibatkan partisipasi aktif peserta didik. 
Berdasarkan hasil observasi proses pembelajaran di kelas XI MA. Madani 
Alauddin Paopao dan wawancara yang dilakukan dengan guru mata pelajaran Biologi 
kelas XI, proses pembelajaran yang digunakan sebagian besar masih menggunakan 
metode ceramah, guru menyampaikan materi pembelajaran dan siswa menjadi 
pendengar. Selain itu, media yang digunakan seringkali hanya buku tulis atau LKS 
dengan sesekali menggunakan powerpoint. Dalam proses pembelajaran, banyak siswa 
yang asyik dengan kegiatannya sendiri. Saat diberi pertanyaan oleh guru, banyak 
peserta didik yang tidak menjawab dan hanya menunggu peserta didik yang lain untuk 
menjawab. Siswa juga kurang terlibat aktif dalam pembelajaran yang dilakukan karena 
kurangnya strategi yang membuat siswa menjadi lebih aktif. Pada pembelajaran 
Biologi materi sistem saraf terdapat banyak komponen yang harus dikuasai siswa. 
Selain itu, materi ini juga bersifat abstrak dengan banyak istilah-istilah sulit. Pasifnya 
siswa dan kurang bersemangat dalam pembelajaran sistem saraf dapat saja terjadi jika 
materi yang disajikan menggunakan metode ceramah dan media yang seadanya. Hal 
ini membutuhkan cara tertentu agar siswa lebih aktif dalam pembelajaran. 
Umumnya peserta didik menyukai belajar sambil bermain. Belajar sambil 
bermain menggunakan media pembelajaran permainan memungkinkan adanya 
partisipasi aktif dari siswa dalam pembelajaran.5 Seperti kita ketahui pembelajaran 
yang baik adalah pembelajaran yang aktif. Media pembelajaran permainan mempunyai 
kemampuan untuk melibatkan siswa dalam proses pembelajaran secara aktif. Dalam 
                                                 
5 Mariessa Wahyu Fitri, “Pengembangan Media Pembelajaran Permainan Ular Tangga Biologi 
pada Materi Keanekaragaman Hayati untuk Siswa SMA Kelas X” (Fakultas Keguruan dan Ilmu 
Pendidikan, Universitas Jambi, 2014), h. 7. http:// 103.26.102.47/eskripsi/data/pdf /jurnal_mhs/ 





kegiatan pembelajaran yang menggunakan media pembelajaran permainan, peranan 
guru tidak mendominasi dan interaksi antar siswa menjadi lebih menonjol. Dengan 
media pembelajaran permainan, setiap siswa menjadi sumber belajar bagi sesamanya. 
Seringkali masalah-masalah yang siswa hadapi dipecahkan sendiri terlebih dahulu. 
Bila peserta didik tidak mampu menjawab pertanyaan yang ada, maka kemudian 
peserta didik bertanya kepada guru. Melalui interaksi belajar seperti ini peserta didik 
mengetahui kekuatan masing-masing dan dapat memanfaatkannya. Selain itu, guru 
dapat benar-benar berperan sebagai fasilitator dalam proses pembelajaran. 
Salah satu alternatif media pembelajaran permainan yang dapat digunakan 
adalah media pembelajaran permainan ular tangga. Permainan ular tangga merupakan 
permainan yang menyenangkan dan sangat terkenal serta dimainkan oleh banyak 
kalangan. Tujuan penggunaaan media permainan ular tangga agar materi pembelajaran 
dapat diserap oleh peserta didik dengan lebih mudah karena peserta didik merasa 
senang dalam pembelajarannya. Penggunaan media pembelajaran permainan ular 
tangga dapat menjadikan siswa lebih aktif terutama dalam berinteraksi dengan teman 
dan guru.6 Selain itu, belajar menggunakan media permainan ular tangga melatih siswa 
untuk bersabar, meningkatkan kerja sama dan tenggang rasa antar sesama anggota 
kelompok. Media permainan ular tangga ini juga melibatkan keterampilan siswa dalam 
memainkannya. 
Media pembelajaran permainan ular tangga merupakan media pembelajaran 
visual yang terdiri dari papan permainan, kartu pertanyaan dan kunci jawaban, dadu 
serta pion. Media pembelajaran permainan ular tangga tidak membutuhkan listrik 
                                                 
6 Tri Liniarti, “Meningkatkan Hasil Belajar dan Keaktifan Siswa Kelas X SMA Negeri 11 
Yogyakarta dengan Permainan Edukatif Ular Tangga pada Materi Protista” (Skripsi Sarjana, Fakultas 





maupun infokus dalam penerapannya sehingga lebih mudah untuk digunakan.  
Berdasarkan latar belakang masalah  di atas, penulis tertarik untuk melakukan 
penelitian dengan judul “Pengembangan Media Pembelajaran Permainan Ular Tangga 
pada Materi Sistem Saraf  di Kelas XI MA. Madani Alauddin Paopao”. 
B. Rumusan Masalah 
Untuk lebih mengarahkan pelaksanaan penelitian, maka masalah yang akan 
dikaji dapat dirumuskan sebagai berikut: 
1. Bagaimana mengembangkan media pembelajaran permainan ular tangga pada 
materi sistem saraf di kelas XI MA. Madani Alauddin Paopao? 
2. Bagaimanakah tingkat kevalidan media pembelajaran permainan ular tangga 
pada materi sistem di kelas XI MA. Madani Alauddin Paopao? 
3. Bagaimanakah tingkat kepraktisan media pembelajaran permainan ular tangga 
pada materi sistem saraf dalam proses pembelajaran di kelas XI MA. Madani 
Alauddin Paopao? 
4. Bagaimanakah efektifivitas media pembelajaran permainan ular tangga pada 
materi sistem saraf di kelas XI MA. Madani Alauddin Paopao? 
C. Definisi Operasional 
Untuk mendapatkan gambaran dan memudahkan pemahaman serta 
memberikan persepsi yang sama antara penulis dan pembaca terhadap judul serta 
memperjelas ruang lingkup pengembangan ini, maka penulis terlebih dahulu 







1. Media Pembelajaran Permainan Ular Tangga 
Media pembelajaran permainan ular tangga  yang dimaksud pada judul ini 
adalah media pembelajaran yang digunakan untuk menyampaikan pesan-pesan atau 
informasi yang bertujuan instruksional dan mengandung maksud-madsud pengajaran 
berupa media pembelajaran visual yang terdiri dari papan permainan, kartu yang berisi 
pertanyaan-pertanyaan berkaitan dengan materi sistem saraf serta kunci jawaban, dadu 
dan pion. 
Dari penelitian ini diharapkan diperoleh media pembelajaran permainan ular 
tangga yang valid, efektif dan praktis. Media pembelajaran permainan ular tangga yang 
valid menunjukkan bahwa pengembangan media tersebut dilandasi oleh teori yang kuat 
dan memiliki konsintensi internal yakni ada keterkaitan komponen dalam media 
pembelajaran permainan ular tangga. Media pembelajaran permainan ular tangga yang 
efektif menunjukan bahwa media pembelajaran dapat digunakan dalam aktifitas belajar 
siswa, meningkatkan dan mengembangkan kemampuan siswa yang dapat dibuktikan 
dengan hasil belajar yang memuaskan. Kemudian, media pembelajaran yang praktis 
artinya media pembelajaran yang telah dikembangkan mudah digunakan serta dapat 
diterapkan oleh guru dan siswa dalam proses pembelajaran. 
2. Materi Sistem Saraf 
Materi Sistem saraf merupakan salah satu pokok bahasan untuk Siswa 
SMA/MA kelas XI menurut kurikulum 2013. Materi sistem saraf yang dimaksud dalam 
penelitian ini adalah materi mengenai sistem saraf pada manusia. Sistem Saraf 





meneruskan hasil olahan rangsangan yang diterima oleh tubuh ke efektor yaitu otot dan 
kelenjar. 
D. Kajian Pustaka 
Penelitian pertama, Nugroho, Raharjo dan Wahyuningsi (2013) sebuah jurnal 
dengan judul “Pengembangan Media Pembelajaran Fisika Menggunakan Permainan 
Ular Tangga ditinjau dari Motivasi Belajar  Siswa Kelas VIII Materi Gaya”. Tujuan 
pengembangan media ini adalah untuk mengembangkan media pembelajaran berupa 
ular tangga pada pembelajaran Fisika materi Gaya yang memenuhi kriteria baik 
ditinjau dari motivasi belajar siswa. Media pembelajaran berupa permainan ular tangga 
yang dikembangkan termasuk kriteria sangat baik ditinjau dari motivasi belajar siswa. 
Hal tersebut ditunjukkan dari hasil penilaian ahli materi dan ahli media memberikan 
rata-rata penilaian sebesar 87.778% dan hasil angket siswa awal dan akhir yang 
memberikan rata-rata peningkatan sebesar 6.943%.7 
Penelitian kedua Prastiwi dan Nursalim (2014) sebuah jurnal dengan judul 
“Pengembangan Media Ular Tangga Perencanaan Karier dalam Bimbingan Kelompok 
pada Siswa Kelas XI IPS di SMA Negeri 17 Surabaya”. Tujuan pengembangan media 
ini adalah menghasilkan suatu produk dalam bentuk media ular tangga perencanaan 
karier untuk mendukung fasilitas layanan bimbingan dan konseling dalam bidang 
karier, khususnya dalam hal membantu meningkatkan perencanaan karier. Hasil uji 
kelayakan media Ular Tangga Perencanaan Karir berkategori sangat baik dan 
dinyatakan layak digunakan sebagai salah satu media dalam layanan bimbingan 
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kelompok. Namun untuk peneliti lain diharapkan menggunakan uji ahli media lebih 
dari satu agar media yang dihasilkan memiliki tingkat kelayakan yang lebih tinggi.8 
Penelitian ketiga, Yulianto (2016) sebuah skripsi dengan judul “Pengembangan 
Media Pembelajaran Ular Tangga  untuk Meningkatkan Motivasi Belajar Siswa  Pada 
Mata Pelajaran Administrasi Pajak Kelas XI Akuntansi SMK Negeri 1 Klaten Tahun 
Ajaran 2015/2016”. Masalah penelitian ini adalah bagaimana mengembangkan media 
ular tangga administrasi pajak dan bagaimana kelayakannya, bagaimana penilaian 
siswa terhadap media dan bagaimana motivasi belajar siswa sesudah menggunakan 
media pembelajaran ular tangga. Penelitian ini menggunakan model penelitian ADDIE. 
Hasil penelitian yang diperoleh Hasil penelitian menunjukkan lima tahap dalam 
pembuatan Ular Tangga Administrasi Pajak: 1) Analisis (Analyze), 2) Desain (Design) 
3) Pengembangan (Development), 4) Implementasi (Implementation), dan Evaluasi 
(Evaluation). Tingkat kelayakan Ular Tangga Administrasi Pajak sebagai media 
pembelajaran berdasarkan penilaian yakni Ular Tangga Administrasi Pajak ini layak 
digunakan sebagai media pembelajaran. Berdasarkan analisis peningkatan motivasi 
belajar dengan uji t diperoleh t hitung = 5,808 > t tabel = 1,997 dan sig p = 0,000 < 
0,05. Dengan demikian, media Ular Tangga Administrasi Pajak efektif untuk 
meningkatkan motivasi belajar.9 
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Penelitian keempat, Putri dan Ramli (2016) sebuah jurnal dengan judul 
“Pengembangan Media Permainan Simulasi Ular Tangga untuk Meningkatkan 
Tanggung Jawab Belajar Siswa SMP”. Tujuan dari penelitian ini menghasilkan media 
permainan simulasi ular tangga untuk meningkatkan tanggung jawab belajar siswa 
SMP yang memenuhi kriteria kelayakan. Secara umum disimpulkan bahwa prototype 
permainan simulasi ular tangga untuk meningkatkan tanggung jawab belajar dinilai 
efektif untuk diberikan kepada siswa. Hal ini dapat dilihat dari hasil penilaian 
kelayakan produk oleh uji ahli dan calon pengguna produk serta penerimaan siswa 
ketika pelaksanaan uji kelompok kecil. Pengembangan permainan simulasi ular tangga 
ini memiliki tujuan agar siswa mendapatkan informasi dan melatih keterampilan 
tanggung jawab belajarnya sehingga siswa dapat meningkatkan tanggung jawab belajar 
di sekolah.10 
Hal yang membedakan antara penelitian ini dengan penelitian-penelitian di atas 
yaitu model pengembangan, materi pembelajaran dan tujuan dari pengembangan 
media. Tujuan penelitian pertama adalah untuk mengembangkan media dengan kriteria 
baik ditinjau dari motivasi belajar siswa. Sedangkan pada penelitian ini bertujuan 
mengembangkan media dan mengetahui kelayakan media dari segi validitas, 
kepraktisan dan keefektifan tanpa ditinjau dari motivasi belajar siswa. 
Penelitian kedua mengadaptasi model pengembangan Arif S Sadiman  dengan 
tujuan mengetahui kelayakan media yang dikembangkan. Kelayakan media hanya 
dengan mengukur validitasnya sedangkan pada penelitian ini, kelayakan media selain 
diukur dari kevalidannya, juga diukur dari kepraktisan dan keefektifannya dalam 
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pembelajaran. Pengembangan pada penelitian ketiga dilakukan dengan 
mengembangkan media permainan ular tangga pada materi pembelajaran administrasi, 
selain untuk mengembangkan media  diukur pula peningkatan motivasi belajar siswa 
sedangkan pada penelitian ini dilakukan pengembangan media dengan tingkat 
kevalidan, kepraktisan dan keefektifan tanpa mengukur peningkatan motivasi belajar 
siswa. 
Pada penelitian yang keempat, pengembangan media pembelajaran permainan 
ular tangga dititikfokuskan agar siswa mendapatkan informasi dan melatih 
keterampilan tanggung jawab belajarnya sehingga siswa dapat meningkatkan tanggung 
jawab belajar di sekolah, sementara pada penelitian ini pengembangan media dilakukan 
untuk memberikan kesempatan kepada siswa menikmati pembelajaran yang lebih 
menyenangkan yakni dengan permainan. Selain itu, pada penelitian keempat, model 
pengembangan yang digunakan adalah model pengembangan Borg dan Gall sementara 
penelitian ini menggunakan model pengembangan ADDIE. 
Penelitian kelima Shitiq dan Mahmud (2010) sebuah jurnal dengan judul 
“Using an Edutainment Approach of a Snake and Ladder game for teaching Jawi 
Script”. Tujuannya adalah untuk memberikan cara  interaktif dan menarik untuk 
mengajar Jawi yakni menulis bahasa Melayu yang menggunakan karakter Arab. Cara 
tersebut dapat membangkitkan minat untuk siswa sekolah dasar. Permainan ini diuji 
dengan siswa kelas satu di salah satu sekolah utama Malaysia. Hasil penelitian 
menunjukkan tingkat ketertarikan siswa dalam belajar Jawi telah meningkat 
menggunakan pendekatan yang diusulkan.11 
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Nachiappan et. al (2014), melakukan penelitian dengan judul “Snake and 
Ladder Games in Cognition Development on Students with Learning Difficulties” 
Tujuan dari penelitian ini adalah untuk memeriksa penggunaan permainan ular tangga 
sebagai media pembelajaran bagi siswa dengan kesulitan belajar ini. Penelitian ini 
menggunakan metode kualitatif. Data dikumpulkan dengan pengamatan saat 
permainan dilakukan. Responden untuk studi ini melibatkan lima siswa dengan 
masalah belajar di sekolah A. Pengamatan dan hasil dari data dianalisis untuk 
mempermudah peneliti dalam mendapatkan informasi. Hasil dari penelitian ini 
menunjukkan bahwa penggunaan permainan ular tangga meningkatkan perkembangan 
kognitif murid dengan kesulitan belajar dalam pembelajaran matematika. 
Musa, Ariffin dan Hasan (2016) melakukan penelitian dengan judul “Noun-it-
Right Snake and Ladder Board Game: Learning about Nouns – An Enhancement Tool 
in the Teaching of Grammar” Masalah dalam penelitian ini adalah siswa mengalami 
kesulitan belajar kata-kata benda, mereka tidak dapat membedakan antara benda 
tunggal dan jamak serta kata benda yang dapat dihitung dan tak dapat dihitung. 
Penelitian ini dilakukan untuk mengetahui apakah penggunaan permainan papan 
mampu meningkatkan hasil belajar siswa. Penelitian ini dilakukan pada siswa kelas 5 
di sebuah sekolah dasar di Kedah. Data penelitian dianalisis menggunakan paired-
sample T test. Hasil dari penelitian ini bahwa penggunaan permainan papan membantu 
siswa memahami kata benda lebih baik. Penelitian ini memberikan alternatif lain dalam 
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pembelajaran kata benda dan guru mampu mengkreasikan lingkungan belajar yang 
menarik.12 
Penelitian kelima mengembangakan media pembelajaran permainan ular 
tangga sebagai media untuk mengajar Jawi yakni menulis bahasa Melayu yang 
menggunakan karakter Arab. Produk yang dikembangkan berupa aplikasi permainan 
ular tangga tentunya berbantuan komputer dengan peraturan permainan tertentu dan 
dilengkapi dengan menu pertanyaan tes dilengkapi hasil skor pemain. Sedangkan pada 
penelitian ini media yang dikembangkan berupa media ular tangga manual tanpa 
berbantuan komputer. 
Penelitian keenam mengembangkan media permainan ular tangga yang 
dikhususkan untuk siswa berkesulitan belajar dengan tujuan untuk meningkatkan 
perkembangan kognitif siswa dalam belajar matematika. Pemain akan diberikan aturan 
permaian tertentu sehingga memudahkan siswa belajar penambahan dan pengurangan. 
Pada penelitian ketujuh, dilakukan penelitian penggunaan permainan papan apakah 
mampu meningkatkan hasil belajar siswa dalam belajar kata benda. Perbedaan antara 
penelitian keenam dan ketujuh dengan penelitian ini adalah terletak pada materi yang 
menjadi pokok bahasan media, tentunya dengan penggunaan aturan yang berbeda. Dari 
segi proses pengembangan tidak dijelaskan secara detail bagaimana media 
dikembangkan. Sedangkan pada penelitian ini proses pengembangan media dijelaskan 
secara detail.  
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E. Tujuan dan Manfaat Penilitian 
1. Tujuan Penelitian 
Adapun tujuan penelitian ini adalah sebagai berikut: 
a. Mengembangkan media pembelajaran permainan ular tangga pada materi sistem 
saraf kelas XI MA. Madani Alauddin Paopao. 
b. Mengembangkan media pembelajaran permainan ular tangga yang valid pada 
materi sistem saraf kelas XI MA. Madani Alauddin Paopao. 
c. Mengembangkan media pembelajaran permainan ular tangga yang praktis pada 
materi sistem saraf kelas XI MA. Madani Alauddin Paopao. 
d. Mengembangkan media pembelajaran permainan ular tangga yang efektif pada 
materi sistem saraf kelas XI MA. Madani Alauddin Paopao. 
2. Manfaat Penelitian 
Adapun manfaat penelitian ini adalah sebagai berikut: 
a. Manfaat teoritis 
Penelitian ini diharapkan dapat menambah sumber kajian tentang media 
pembelajaran permainan ular tangga pada materi sistem saraf, memberikan kontribusi 
pemikiran dalam mengembangkan media pembelajaran berbasis permainan tradisional 
yaitu permainan ular tangga dan dapat dijadikan sebagai referensi bagi kegiatan 
penelitian pengembangan. 
b. Manfaat praktis  
1) Peserta Didik 
Hasil penelitian berupa media pembelajaran berbasis permainan yang 





belajar dan membantu peserta didik dalam memahami materi sistem saraf dengan lebih 
baik. 
2) Pendidik 
Penelitian ini diharapkan dapat memberikan sumbangsi kepada pendidik untuk 
dijadikan sebagai salah satu referensi media pembelajaran khususnya media 
pembelajaran berbasis permainan pada materi sistem saraf  kelas XI yang valid, praktis 
dan efektif untuk digunakan dalam pembelajaran. Selain itu, media ini diharapkan 
mempermudah pendidik sebagai fasilitator dalam memberikan pengalaman belajar 
kepada peserta didik. 
3) Sekolah 
Sebagai rujukan untuk memperkaya media pembelajaran biologi yang berbasis 
permainan sederhana. Hasil penelitian diharapkan memperkaya media pembelajaran 
Biologi khususnya pada materi sistem saraf. 
4) Bagi Peneliti Selanjutnya 
Hasil penelitian ini diharapkan dapat menjadi referensi bagi peneliti selanjutnya 
















A. Penelitian dan Pengembangan 
Penelitian adalah suatu kegiatan ilmiah untuk memperoleh pengetahuan yang 
benar mengenai suatu masalah. Pengetahuan yang dihasilkan oleh peneliti dapat berupa 
fakta, konsep, generalisasi dan teori. Pengetahuan memungkinkan manusia untuk 
meningkatkan kemampuan dalam mendeskripsikan, menjelaskan, meramalkan dan 
mengendalikan fenomena alam sekitarnya. Masalah yang dijawab melalui penelitian 
disebut masalah penelitian.13 
Menurut Husen, pengembangan adalah cara membuat tumbuh, secara teratur 
untuk menjadikan sesuatu lebih besar, lebih baik, lebih efektif dan sebagainya. 
Pengembangan adalah proses penerjemahan spesifikasi desain ke dalam bentuk fisik. 
Kawasan pengembangan mencakup banyak variasi teknologi yang digunakan dalam 
pembelajaran. Namun tidak berarti lepas dari teori dan praktik yang berhubungan 
dengan belajar dan desain.14 
Penelitian dan pengembangan dalam bahasa Inggris yaitu Research and 
development (R&D) merupakan suatu penelitian yang digunakan untuk menghasilkan 
produk tertentu dan menguji kepraktisan produk tersebut.15 Borg and Gall menyatakan 
bahwa penelitian dan pengembangan (research and development/ R & D), merupakan 
metode penelitian yang digunakan untuk mengembangkan atau memvalidasi produk.
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Produk yang digunakan dalam pendidikan dan pembelajaran. Selanjutnya Borg and 
Gall menyatakan: “One way to bridge the gap between research and practice in 
education is to Research & Development”. Pada umumnya penelitian R & D bersifat 
longitudinal (beberapa tahap). Untuk penelitian analisis kebutuhan sehingga mampu 
dihasilkan produk yang bersifat hipotetis sering digunakan metode penelitian dasar 
(basic research). Selanjutnya untuk menguji produk yang masih bersifat   hipotetis  
tersebut,  digunakan  eksperimen atau action research. Setelah produk teruji, maka 
dapat diaplikasikan. Proses penguji produk dengan eksperimen tersebut, dinamakan 
penelitian terapan (applied research).16 
Model ADDIE adalah model pengembangan yang dipopulerkan oleh Reiser dan 
Mollenda pada tahun 1990-an. ADDIE merupakan akronim dari (Analysis-Design-
Develop-Implement-Evaluate). Berikut Ini tahapan pada penelitian pengembangan 
model ADDIE.17 
a. Tahap Analysis model, mencakup penilaian kebutuhan, identifikasi tujuan, 
tugas, konteks, tujuan dan analisis keterampilan. 
b. Tahap Design mencakup pengembangan tujuan, item, tes dan strategi 
pembelajaran. 
c. Tahap Development meliputi persiapan bahan pengajaran 
d. Tahap Implementation meliputi kegiatan dalam mendukung pengiriman 
instruksi. 
e. Tahap Evaluation mencakup formatif dan sumatif. 
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Berdasarkan uraian di atas, penelitian dan pengembangan adalah suatu 
penelitian yang berorientasi pada pembentukan suatu produk baru atau memperbaiki 
produk yang telah ada dengan mengembangkan aspek-aspek tertentu dalam produk 
tersebut. 
B. Belajar dan Pembelajaran 
Ada banyak defenisi tentang belajar baik dalam arti luas maupun terbatas. 
Dalam pengertian luas, belajar dapat diartikan sebagai kegiatan psikofisik menuju ke 
perkembangan pribadi seutuhnya. Kemudian dalam arti sempit, belajar dimaksudkan 
sebagai usaha penguasaan materi ilmu pengetahuan yang merupakan sebagian kegiatan 
menuju terbentuknya kepribadian seutuhnya. Relevan dengan ini maka ada pengertian 
bahwa belajar adalah penambahan pengetahuan.18 
Belajar dan pembelajaran merupakan dua hal yang berkaitan erat. Bila terjadi 
proses pembelajaran, maka bersama itu pula terjadi proses belajar. Belajar merupakan 
suatu proses sedangkan pembelajaran adalah usaha yang dilakukan agar proses belajar 
berjalan sesuai dengan yang diinginkan. Belajar adalah suatu proses yang kompleks 
yang terjadi pada diri setiap orang sepanjang hidupnya. Proses itu terjadi karena adanya 
interaksi antara seseorang dengan lingkungannya.19 
Belajar membutuhkan interaksi, khususnya interaksi yang sifatnya manusiawi. 
Seorang siswa akan cepat memiliki pengetahuan karena bantuan dari guru, pelatih 
ataupun instruktur. Dalam hal ini terjadi komunikasi dua arah antara siswa dan guru. 
Kaitannya bahwa belajar membutuhkan interaksi, hal ini menunjukan bahwa proses 
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pembelajaran merupakan proses komunikasi, artinya di dalamnya terjadi proses 
penyampaian pesan dari seseorang (sumber pesan) kepada seseorang atau sekelompok 
orang (penerima pesan).20 
Selanjutnya ada yang mendefenisikan belajar berarti ada perubahan. Dalam hal 
ini, belajar berarti usaha mengubah tingkah laku. Jadi belajar akan membawa suatu 
perubahan pada individu-individu yang belajar. Perubahan itu tidak hanya berkaitan 
dengan penambahan ilmu pengetahuan, tetapi juga berbentuk kecakapan, keterampilan, 
sikap, pengertian, harga diri, minat, watak, penyesuaian diri. Jelasnya menyangkut 
segala aspek organisme dan tingkah laku pribadi seseorang. Dengan demikian, 
dapatlah dikatakan bahwa belajar itu sebagai rangkaian kegiatan jiwa raga, psikofisik 
untuk menuju ke perkembangan pribadi manusia seutuhnya yang berarti menyangkut 
unsur cipta, rasa dan karsa, ranah kognitif, afektif dan psikomotorik.21 
Ada banyak teori tentang belajar diantaranya yaitu: teori belajar perilaku, teori 
belajar sosial dan teori belajar kognitif. Teori belajar kognitif lebih mengutamakan 
proses belajar daripada hasil belajar itu sendiri. Salah satu teori belajar kognitif yaitu 
teori belajar menurut Jean Piaget yang dikenal dengan sebutan teori perkembangan 
kognitif yang menyatakan bahwa kecerdasan dan kemampuan kognisi seorang anak 
mengalami kemajuan melalui empat tahap yang jelas yaitu22: 
1. Sensorimotor (lahir-2 tahun) pencapaian utama yakni pembentukan konsep 
“ketetapan objek” dan kemajuan bertahap dari perilaku reflektif ke perilaku 
yang diarahkan tujuan. 
                                                 
20 Rudi Susilana dan Cepi Riyana, Media Pembelajaran Hakikat, Pengembangan, Pemanfaatan 
dan Penilaian (Bandung: Wacana Prima, 2008) h.2. 
21  Sardiman, Interaksi dan Motivasi Belajar Mengajar, h. 21. 
22 Rafiqah, Pengembangan Perangkat Pembelajaran Berbasis Konstruktivisme (Makassar: 





2. Praoperasional (2-7 tahun) perkembangan kemampuan menggunakan symbol-
simbol-simbol untuk melambangkan objek di dunia ini. Pemikiran tetap 
egosentris dan terpusat. 
3. Operasional konkret (7-11 tahun) perbaikan kemampuan berpikir logis. 
Kemampuan-kemampuan baru meliputi penggunaan operasi yang dapat 
dibalik. Pemikiran tidak terpusat dan pemecahan masalah kurang dibatasi oleh 
egosentrisme. Pemikiran abstrak tidak mungkin. 
4. Operasional formal (11 tahun- dewasa) pemikiran abstrak dan semata-mata 
simbolik dimungkinkan. Masalah dapat dipecahkan melalui penggunaan 
eksperimen sistematik. 
Perkembangan kognitif anak melalui proses asimilasi, akomodasi dan 
ekuilibrasi. Asimilasi adalah proses merespon lingkungan sesuai dengan struktur 
kognitif seseorang (pencocokan antara struktur kognitif seseorang dengan informasi 
baru). Proses akomodasi adalah penyesuaian struktur kognitif ke dalam situasi baru. 
Proses ekuilibrasi yaitu penyesuaian kembali yang terus dilakukan antara asimilasi dan 
akomodasi.23 
Dari serangkaian pengertian tentang belajar dapat diketahui bahwa proses 
belajar pada dasarnya merupakan proses yang menghasilkan perubahan baik itu dari 
segi pengetahuan, sikap maupun keterampilan pada diri sesorang. Usaha yang 
dilakukan agar proses belajar berjalan sesuai dengan yang diinginkan disebut 
pembelajaran. 
Pembelajaran merupakan suatu kegiatan yang melibatkan seseorang dalam 
upaya memperoleh pengetahuan, keterampilan, dan nilai-nilai positif dengan 
                                                 





memanfaatkan berbagai sumber untuk belajar. Pembelajaran dapat melibatkan dua 
pihak yaitu siswa sebagai pembelajar dan guru sebagai fasilitator. Yang terpenting 
dalam kegiatan pembelajaran adalah terjadinya proses belajar.24 
Pembelajaran adalah proses interaksi peserta didik dengan pendidik dan sumber 
belajar pada suatu lingkungan belajar. Pembelajaran merupakan bantuan yang 
diberikan pendidik agar terjadi proses perolehan ilmu dan pengetahuan, penguasaan 
kemahiran dan tabiat, serta pembentukan sikap dan kepercayaan pada peserta didik. 
Dengan kata lain, pembelajaran adalah proses untuk membantu peserta didik agar dapat 
belajar dengan baik.25 
Pembelajaran merupakan akumulasi dari konsep mengajar (teaching) dan 
konsep belajar (learning). Penekanannya terletak pada perpaduan antara keduanya, 
yakni kepada penumbuhan aktivitas peserta didik. Konsep tersebut dapat dipandang 
sebagai suatu sistem, sehingga dalam belajar terdapat komponen-komponen siswa atau 
peserta didik, tujuan, materi untuk mencapai tujuan, fasilitas, dan prosedur serta alat 
atau media yang harus dipersiapkan.26 
Berdasarkan serangkaian pengertian mengenai pembelajaran di atas, maka 
dapat diketahui bahwa pembelajaran merupakan usaha-usaha yang dilakukan untuk 
memberikan pengalaman belajar kepada peserta didik agar terjadi perolehan ilmu dan 
pengetahuan dari sumber-sumber belajar sehingga menyebabkan adanya perubahan 
pengetahuan, sikap dan keterampilan peserta didik. 
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C. Media Pembelajaran 
1. Pengertian Media Pembelajaran 
Media berasal dari Bahasa latin dan merupakan bentuk jamak dari kata medium 
yang secara harfiah berarti perantara, yaitu perantara sumber pesan (a source) dengan 
penerima pesan (a receiver).27 Menurut Gerlach dan Ely bahwa media apabila 
dipahami secara garis besar adalah manusia, materi atau kejadian yang membangun 
kondisi yang membuat siswa  mampu memperoleh pengetahuan, keterampilan atau 
sikap. Dalam pengertian ini, guru, buku teks, dan lingkungan sekolah merupakan 
media. Secara lebih khusus, pengertian media dalam proses belajar mengajar 
cenderung diartikan sebagai alat-alat grafis, photografis, atau elektronis untuk 
menangkap, memproses, dan menyusun kembali informasi visual atau verbal.28 
Media juga didefenisikan sebagai segala sesuatu yang dapat diindra yang 
berfungsi sebagai perantara/sarana/alat untuk proses komunikasi (proses belajar 
mengajar). Adapula istilah media instruksional edukatif yaitu segala jenis sarana 
pendidikan yang digunakan sebagai perantara untuk meningkatkan efektifitas dan 
efesiensi pencapaian tujuan instruksional. mencakup media grafis, media yang 
menggukan alat penampil, peta, model, globe, dan sebagainya. Media instruksional 
edukatif merupakan sarana komunikasi dalam proses belajar mengajar yang berupa 
perangkat keras maupun perangkat lunak.29 
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Media pembelajaran adalah media pendukung yang membantu pendidik dalam 
memberikan pengertian dan pemahaman tentang suatu ilmu kepada peserta didik.30 
Media pendidikan merupakan seperangkat alat bantu atau pelengkap yang digunakan 
oleh guru atau pendidik dalam rangka berkomunikasi dengan siswa atau peserta 
didik.31 Banyak batasan yang diberikan orang tentang media. Asosiasi Teknologi dan 
Komunikasi Pendidikan (Assosiation of Education and Communication 
Technology/AECT) di Amerika membatasi media sebagai segala bentuk dan saluran 
yang digunakan orang untuk menyalurkan pesan/informasi. Gagne menyatakan bahwa 
media adalah berbagai jenis komponen dalam lingkungan siswa yang dapat 
merangsangnya untuk belajar. Sementara Briggs berpendapat bahwa media adalah 
segala alat fisik yang dapat menyajikan pesan serta merangsang siswa untuk belajar.32 
Media pembelajaran merupakan media yang dapat digunakan secara efektif 
dalam proses pembelajaran yang terencana. Romiszowski merumuskan media 
pembelajaran sebagai pembawa pesan dari sumber pesan bisa dalam bentuk manusia 
atau benda lain kepada penerima pesan yang dalam hal ini adalah peserta didik.33 
Media pembelajaran sering juga disebut sumber belajar.34 Dalam rangka 
memperlancar pencapaian tujuan pelaksanaan pendidikan di sekolah, diperlukan 
sebuah media perantara yang dapat difungsikan untuk menyalurkan pesan, merangsang 
pikiran, perasaan dan kemauan siswa. Media perantara ini tidak lain adalah media 
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pembelajaran. Penggunaan media secara kreatif akan memungkinkan siswa belajar 
lebih baik dan dapat meningkatkan penampilan mereka sesuai dengan tujuan yang 
ingin dicapai.35 
Berdasarkan beberapa definisi di atas dapat disimpulkan, media adalah segala 
sesuatu yang dapat digunakan untuk menyalurkan pesan atau informasi yang disajikan 
menggunakan peralatan dengan tujuan mengirim pesan sehingga dapat merangsang 
pikiran, perasaan perhatian, dan minat. Jadi media pembelajaran adalah segala sesuatu 
yang dapat digunakan untuk memberikan informasi berupa ilmu dari pendidik kepada 
peserta didik dengan tujuan merangsang pikiran, perasaan, perhatian, dan minat peserta 
didik. Media pembelajaran merupakan sesuatu yang bersifat menyalurkan pesan dan 
dapat merangsang pikiran, perasaan, dan kemauan siswa sehingga dapat mendorong 
terjadinya proses belajar pada diri siswa atau peserta didik. 
2. Fungsi Media Pembelajaran 
Pada hakikatnya, proses belajar mengajar adalah proses komunikasi. Kegiatan 
belajar mengajar di kelas merupakan suatu dunia komunikasi tersendiri di mana 
pendidik dan peserta didik bertukar pikiran untuk mengembangkan ide dan pengertian. 
Dalam komunikasi sering terjadi penyimpangan-penyimpangan sehingga komunikasi 
tersebut tidak efektif dan efisien antara lain disebabkan oleh adanya kecenderungan 
verbalisme, ketidaksiapan peserta didik, kurangnya minat dan kegairahan peserta  didik 
dan sebagainya. Salah satu usaha untuk mengatasi keadaan demikian adalah 
penggunaan media secara terintegrasi dalam proses pembelajaran, karena fungsi media 
dalam kegiatan pembelajaran disamping sebagai penyaji stimulus informasi, sikap dan 
lain-lain, juga untuk meningkatkan keserasian dalam penerimaan informasi. Dalam 
                                                 





hal-hal tertentu, media juga berfungsi untuk mengatur langkah-langkah kemajuan serta 
untuk memberikan umpan balik.36 
Kegunaan media pembelajaran yaitu, pertama untuk memperjelas pesan agar 
tidak terlalu verbalis. Kedua, mengatasi keterbatasan ruang dan waktu. Ketiga, 
menimbulkan gairah belajar. Keempat, memungkinkan anak belajar mandiri sesuai 
dengan bakat dan kemampuan visual, auditori, dan kinestetiknya. Kelima, memberikan 
rangsangan yang sama, mempersamakan pengalaman, menimbulkan persepsi yang 
sama.37 Fungsi media dalam kegiatan pembelajaran tidak hanya sebagai alat bantu 
guru, melainkan sebagai pembawa informasi atau pesan pembelajaran yang sesuai 
dengan kebutuhan siswa.38 
Pemakaian media pembelajaran dalam proses belajar mengajar dapat 
membangkitkan keinginan dan minat yang baru, membangkitkan motivasi dan 
rangsangan kegiatan belajar, dan bahkan membawa pengaruh-pengaruh psikologis 
terhadap siswa. Penggunaan media pembelajaran pada tahap orientasi pembelajaran 
akan sangat membantu keefektifan proses pembelajaran dan penyampaian pesan danisi 
pelajaran pada saat itu. Selain membangkitkan motivasi dan minat siswa, media 
pembelajaran juga dapat membantu siswa meningkatkan pemahaman, menyajikan data 
dengan menarik dan terpercaya, memudahkan penafsiran data, dan memadatkan 
informasi.39 
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Secara umum, media pendidikan mempunyai kegunaan-kegunaan sebagai 
berikut:40 
a. Memperjelas penyajian pesan agar tidak bersifat verbalistik (dalam bentuk 
kata-kata tertulis atau lisan belaka) 
b. Mengatasi keterbatasan ruang, waktu dan daya indera, seperti objek yang 
terlalu besar bisa digantikan dengan realita, gambar, film bingkai, film, atau 
model; objek yang kecil dibantu dengan proyektor mikro, film bingkai, film 
atau gambar; gerak yang terlalu lambat atau terlalu cepat dapat dibantu 
dengan timelapse atau high speed fotography; kejadian atau peristiwa yang 
terjadi di masa lalu bisa ditampilkan lagi lewat rekaman film, video, film 
bingkai, foto maupun secara verbal; objek yang terlalu kompleks (misalnya 
mesin-mesin) dapat disajikan dengan model, diagram dan lain-lain; dan 
konsep yang terlalu luas (gunung berapi, gempa bumi, iklim, dan lain-lain) 
dapat divisualkan dalam bentuk film, film bingkai, gambar, dan lain-lain. 
c. Dengan menggunakan media pendidikan secara tepat dan bervariasi dapat 
diatasi sikap pasif peserta didik. Dalam hal ini, media pendidikan berguna 
untuk menimbulkan kegairahan belajar, memungkinkan interaksi yang 
langsung antara peserta didik dengan lingkungan dan kenyataan, serta 
memungkinkan anak didik belajar sendiri-sendiri menurut kemampuan dan 
minatnya. 
d. Dengan sifat yang unik pada tiap peserta didik ditambah lagi dengan 
lingkungan dan pengalaman yang berbeda, sedangkan kurikulum dan materi 
                                                 






pendidikan ditentukan sama untuk setiap siswa, maka guru akan banyak 
mengalami kesulitan bilamana semuanya itu harus diatasi sendiri. Apalagi 
bila latar belakang lingkungan guru dengan siswa juga berbeda. Masalah ini 
dapat diatasi dengan media pendidikan yaitu dengan kemampuan media 
pendidikan dalam memberikan perangsang yang sama, mempersamakan 
pengalaman, serta menimbulkan persepsi yang sama. 
Berdasarkan uraian di atas, ada banyak menfaat penggunaan media dalam 
pembelajaran. Semua manfaat media pembelajaran tersebut pada hakikatnya untuk 
mempermudah penyampaian pesan-pesan pembelajaran serta menjadikan 
pembelajaran menjadi lebih efektif. Selain itu, media pembelajaran juga dapat 
meningkatkan gairah dan motivasi belajar peserta didik. 
3. Jenis Media Pembelajaran 
Heinich, Molenda, Russel dan Smaldino mengelompokkan media pembelajaran 
ke dalam beberapa jenis yaitu:41 
a.   Media Cetak 
Media cetak merupakan media sederhana dan mudah diperoleh di mana dan 
kapan saja. Media ini juga dapat dibeli dengan biaya yang relatif murah. Buku, brosur, 
pamphlet, modul, lembar kerja siswa, dan handout termasuk bagian-bagian dari media 
cetak. 
b. Media Pameran (display) 
Media pameran mencakup benda nyata (realita) dan benda tiruan (replica dan 
model). Realia (realita) adalah benda asli yang digunakan sebagai media untuk 
menyampaikan informasi. Realita tidak dapat dimanipulasi dan tidak mengalami 
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perubahan sama sekali. Penggunaan realita dalam ruang kelas dapat memberi motivasi 
dan menarik perhatian peserta didik karena dapat melihat bendanya secara langsung. 
Model adalah benda-benda pengganti yang fungsinya untuk menggantikan benda yang 
sebenarnya. 
c. Media Visual 
Media visual mencakup gambar, tabel, grafik, poster, karton (media 
nonprojektor) dan kamera, OHP, slide, gambar digital (CD-Room, DVD-Room dan 
disket komputer) dan panel projeksi Liquid Crystal Display (LCD) yang dihubungkan 
dengan komputer ke layar (media visual projected). 
d. Media Video 
Media video adalah semua format media yang menggunakan gambar bergerak 
untuk menyampaikan pesan. Video adalah gambar bergerak yang direkam pada tape 
atau CD yang setiap bentuknya berbeda ukurannya, ukurannya, bentuknya, 
kecepatannya, metode perekaman dan mekanisme kerjanya. 
e. Multimedia 
Multimedia adalah penggabungan penggunaan teks, gambar, animasi,  foto, 
video dan suara untuk menyajikan informasi. Multimedia merupakan produk teknologi 
mutakhir yang bersifat digital. Media ini mampu memberikan pengalaman belajar yang 
kaya dengan berbagai kreativitas. 
f. Perangkat Komputer 
Penggunaan komputer telah membentuk jaringan yang mendunia. Perangkat 
komputer mencakup youtube, audio streaming dapat termasuk perangkat lunak yang 
dapat digunakan untuk belajar mandiri dengan mudah dapat diunduh dari berbagai 





Dalam perkembangannya, media pembelajaran mengikuti perkembangan 
teknologi. Pengelompokan berbagai jenis media apabila dilihat dari segi perkembangan 
teknologi oleh Seels dan Glasgow dibagi ke dalam dua kategori luas yaitu:42 
a. Pilihan media tradisional 
Media tradisional terdiri atas media visual diam yang diproyeksikan seperti 
proyeksi overhead, slide dan framestrips; visual yang tak diproyeksikan seperti 
gambar, poster, foto, chart, grafik, diagram, pameran, papan info dan papan buku; 
media audio seperti rekaman piringan dan pita kaset; multimedia seperti multi image 
dan slide plus suara; media visual dinamis yang diproyeksikan seperti film, televisi, 
dan video; media cetak seperti buku teks, modul dan handout; media permainan seperti 
teka-teki, simulasi dan permainan papan; serta realia seperti spesimen, peta atau 
boneka. 
b. Media teknologi mutakhir 
Media teknologi mutakhir terdiri atas media berbasis telekomunikasi dan media 
berbasis mikroprosesor misalnya permainan komputer. 
4. Pengembangan Media Pembelajaran 
Pengembangan media pembelajaran mengarah pada pemilihan media yang 
digunakan dalam pembelajaran. Media merupakan salah satu sarana untuk 
meningkatkan kegiatan proses belajar mengajar. Masing-masing media mempunyai 
karakteristik yang berbeda-beda. Untuk itu perlu memilih media dengan cermat. Ada 
beberapa hal yang harus diperhatikan dalam memilih media antara lain tujuan 
                                                 






pembelajaran yang ingin dicapai, ketepatgunaan, kondisi peserta didik, mutu teknis dan 
biaya:43 
a. Media yang dipilih hendaknya selaras dan menunjang tujuan pembelajaran yang 
telah ditetapkan. 
b. Aspek materi menjadi pertimbangan penting dalam memilih media. 
c. Kondisi audien (peserta didik) dari segi subjek belajar. Faktor umur, inteligensi, 
latar belakang pendidikan, budaya dan lingkungan siswa menjadi titik perhatian 
dan pertimbangan dalam memilih media pembelajaran. 
d. Ketersediaan media di sekolah atau memungkinkan bagi guru mendesain sendiri 
media yang akan digunakan. Seringkali suatu media dianggap tepat untuk 
digunakan di kelas akan tetapi, di sekolah tersebut tidak tersedia media atau 
peralatan yang diperlukan, sedangkan untuk mendesain atau merancang suatu 
media tersebut tidak mungkin dilakukan oleh guru. 
e. Media yang dipilih seharusnya dapat menjelaskan apa yang disampaikan kepada 
audien (peserta didik) secara tepat dan berhasil guna, dengan kata lain tujuan yang 
ditetapkan dapat tercapai secara optimal. 
f. Biaya yang akan dikeluarkan dalam pemanfaatan media harus seimbang dengan 
hasil yang akan dicapai. Pemanfaatan media yang sederhana seringkali lebih 
menguntungkan daripada menggunakan media yang canggih (teknologi tinggi) 
bilamana hasil yang dicapai tidak sebanding dengan dana yang dikeluarkan. 
Urutan dalam mengembangkan program media yang dapat dilakukan yaitu: 
menganalisis kebutuhan dan karakteristik siswa, merumuskan tujuan intruksional 
(instructional objective) dengan operasional dan khas, merumuskan butir-butir materi 
                                                 





secara terperinci yang mendukung tercapainya tujuan, mengembangkan alat pengukur 
keberhasilan, menulis naskah media, produksi media, serta mengadakan evaluasi dan 
revisi.44 
Berdasarkan uraian di atas dapat diketahui bahwa dalam memilih media yang 
tepat pendidik sebaiknya mempertimbangkan bahan pembelajaran yang akan 
disampaikan serta kegiatan-kegiatan belajar yang dilakukan oleh peserta didik. Guru 
hanya memilih media yang bermanfaat. Di damping itu, segi ekonomis dan hambatan-
hambatan praktis yang mungkin dihadapi oleh pendidik dan peserta didik juga menjadi 
dasar pertimbangan. Faktor lainnya yaitu faktor efektivitas dan kaitannya dengan 
karakteristik  peserta didik, bahan pembelajaran dan tujuan pembelajaran yang ingin 
dicapai. 
D. Permainan Ular Tangga 
Permainan adalah kontes antara para pemain yang berinteraksi satu sama lain 
dengan mengikuti aturan-aturan tertentu untuk mencapai tujuan-tujuan tertentu. 
Komponen utama dalam permainan adalah adanya pemain, adanya lingkungan di mana 
para pemain berinteraksi, adanya aturan-aturan main, dan adanya tujuan-tujuan tertentu 
yang ingin dicapai.45 
Permainan biasa disebut Game. Game berasal dari kata bahasa inggris yang 
memiliki arti “dasar permainan”. Permainan dalam hal ini merujuk pada pengertian 
“kelincahan intelektual” (intellectual play ability). Game juga bisa diartikan sebagai 
arena keputusan dan aksi pemainnya. Ada target-target yang ingin dicapai pemainnya. 
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Kelincahan intelektual, pada tingkat tertentu, merupakan ukuran sejauh mana game itu 
menarik untuk dimainkan secara maksimal.46 
Banyak yang berpendapat bahwa kegiatan bermain dan belajar adalah dua hal 
yang kontradiktif. Hal tersebut tidak sepenuhnya benar. Aktivitas belajar juga bisa fun 
atau menyenangkan seperti halnya bermain. Jika ditinjau secara akademis, kegiatan 
bermain dan belajar memang berbeda. Keterampilan akademis seperti berhitung, 
menulis dan membaca bisa dikuasai dengan proses belajar di kelas. Aktivitas bermain 
juga berperan penting dalam proses belajar dalam meningkatkan keterampilan basic 
life skill, seperti keterampilan berkomunikasi, bersosialisasi, bernegosiasi dan 
bekerjasama dalam tim. Dengan demikian, belajar dan bermain mempunyai peranan 
yang sama penting dan keduanya saling mengisi.47 
Manfaat praktis dari bermain yaitu memfasilitasi tugas-tugas perkembangan 
anak usia prasekolah dan sekolah yang meliputi: membantu pertumbuhan fisik, 
membantu mengendalikan emosi, mengembangkan keterampilan berbahasa, 
merangsang kreativitas, belajar bersosialisasi, mengetahui standar moral, dan 
mendukung perkembangan kognitif.48 
                                                 
46 Imam Abdillah dan Dadang Sudrajat, “Pengembangan Permainan Ular Tangga pada 
Pelajaran Matematika untuk Meningkatkan Prestasi Belajar Siswa di SDN Majalengka Wetan VII” ICT-
STMIK IKMI. vol. 11 no. 1 (Juli 2014), h. 45. http://stmik-
ikmi.net/ejournal/index.php/JICT/article/download/90/85 (18 Oktober 2016) 
47 Pepen Supendi dan Nurhidayat, Fun Game 50 Permainan Menyenangkan di Indoor dan 
Outdoor (Cet III; Jakarta: Penebar Swadaya, 2008), h. 12. 






Sebagai media pendidikan, permainan mempunyai beberapa kelebihan sebagai 
berikut49: 
1) Permainan adalah suatu yang menyenangkan untuk dilakukan; suatu yang 
menghibur. Permainan menjadi menarik sebab di dalamnya ada unsur 
kompetisi, ada keragu-raguan karena kita tak tahu sebelumnya siapa yang akan 
menang dan kalah. 
2) Permainan memungkinkan adanya partisipasi aktif dari siswa untuk belajar. 
Seperti kita ketahui, belajar yang baik adalah belajar yang aktif. Permainan 
mempunyai kemampuan untuk melibatkan siswa dalam proses belajarnya 
secara aktif. Dalam kegiatan belajar yang menggunakan permainan, peranan 
guru atau tutor tidak kelihatan sedangkan interaksi antar siswa atau warga 
belajar menjadi lebih menonjol. Di sini setiap siswa atau warga belajar menjadi 
sumber belajar bagi sesamanya. Seringkali masalah-masalah yang mereka 
hadapi mereka pecahkan sendiri terlebih dahulu. Bila tidak dapat baru 
menanyakannya kepada guru/tutor. Interaksi seperti ini menjadikan mereka 
lebih tahu kekuatan masing-masing dan dapat memanfaatkannya. Guru dapat 
benar-benar berperan sebagai fasilitator proses belajar di kelompok belajar. 
3) Permainan dapat memberikan umpan balik langsung. Umpan balik yang 
secepatnya atas apa yang kita lakukan akan memungkinkan proses belajar jadi 
lebih efektif. Umpan balik tersebut akan memberitahukan apakah yang 
dilakukan tersebut benar, salah, menguntungkan atau merugikan. Bila 
memberikan hasil positif, tindakan tersebut bisa dilakukan namun bila hasilnya 
                                                 






negatif tentu saja patut dihindari. Setiap siswa atau warga belajar tidak hanya 
belajar dari pengalamannya sendiri tetapi juga dri pengalaman orang lain. 
4) Permainan memungkinkan penerapan konsep-konsep atau peran-peran ke 
dalam situasi dan peran yang sebenarnya di masyarakat. Keterampilan yang 
dipelajari lewat permainan jauh lebih mudah untuk diterapkan ke kehidupan 
nyata sehari-hari daripada keterampilan-keterampilan yang diperoleh lewat 
penyampaian pelajaran secara biasa. 
5) Permainan bersifat luwes. Salah satu sifat permainan yang menonjol adalah 
keluwesannya. Permainan dapat dipakai untuk berbagai tujuan pendidikan  
dengan mengubah sedikit-sedikit alat, aturan maupun persoalannya. 
6) Permainan dapat dengan mudah dibuat dan diperbanyak. Untuk membuat 
permainan yang baik tidak diperlukan seorang yang ahli. Guru/tutor ataupun 
siswa atau warga belajar sendiri dapat membuatnya. Bahan-bahannya pun tidak 
perlu mahal-mahal, bahan-bahan bekas pun dapat dipakai. Malahan banyak 
permainan yang tidak memerlukan peralatan sama sekali. Mahalnya bahan atau 
biaya membuat permainan bukanlah ukuran baik jeleknya suatu permainan. 
Ular tangga adalah permainan papan untuk anak-anak yang dimainkan oleh 2 
orang atau lebih. Dalam permainan ini, papan dibagi menjadi kotak-kotak kecil dan di 
beberapa kotak digambar sejumlah tangga dan ular yang menghubungkan dengan 
kotak lain. Ada beberapa aturan dalam penggunaan media permainan ular tangga 
diantaranya adalah50: 
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1) Semua pemain memulai permainan dari petak nomor 1 dan berakhir pada petak 
nomor 49. 
2) Terdapat beberapa jumlah ular dan tangga yang terletak pada petak tertentu 
pada papan permainan. 
3) Terdapat 1 buah dadu dan beberapa pion. 
4) Panjang ular dan tangga bermacam-macam, ular dapat memindahkan bidak 
pemain mundur beberapa petak, sedangkan tangga dapat memindahkan bidak 
pemain maju beberapa petak. 
5) Semua pemain memulai dari petak nomor 1. 
6) Pada saat pemain mengocok dadu dan dapat memajukan bidaknya beberapa 
petak sesuai dengan angka hasil lemparan dadu. 
7) Jika bidak pemain berakhir pada petak yang mengandung kaki tangga, maka 
bidak tersebut berhak maju sampai pada petak yang ditunjuk oleh puncak dari 
tangga tersebut. 
8) Jika bidak pemain berakhir pada petak yang mengandung ekor ular, maka bidak 
tersebut harus turun sampai pada petak yang ditunjuk oleh kepala dari ular 
tersebut. 
9) Permainan jika pemain masuk dalam petak nomor 49, atau bisa juga waktu 
dalam permainan sudah berakhir. 
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Ular tangga adalah game dengan peraturan yang dapat dimainkan dengan 
beragam cara. Beberapa hal yang perlu diketahui berkaitan dengan permainan ular 
tangga yaitu: 51 
1) Permainan ular tangga cocok untuk peserta didik berumur sekitar 7-18 tahun 
2) Papan permainan dapat dibuat dari dua selembar kertas ukuran A4 dapat 
ditambahkan kartu bergambar atau kartu berwarna yang berisi pertanyaan atau 
jawaban. 
3) Setiap pemain akan memiliki set 20 pertanyaan atau jawaban yang berbeda. 
4) Permainan ini dimainkan oleh setiap pemain dengan menghitung angka pada 
dadu dengan cara mengocok dadu kemudian melemparkannya dan melangkah 
sesuai dengan angka yang tertera pada dadu. 
5) Papan permainan memiliki kotak yang bervariasi. Ada ular atau tangga. 
6) Jika dalam permainan seorang pemain mendarat pada ular atau tangga, maka 
dia akan diberi pertanyaan. Jika jawaban benar maka pemain tersebut 
diperbolehkan menaiki tangga sedangkan jika jawaban salah atau tidak 
memberikan jawaban maka pemain harus menuruni ular. 
7) Permainan dapat digunakan untuk beragam topik pembelajaran atau 
pengetahuan umum. 
8) Waktu yang dibutuhkan bervariasi. Jika pemain tidak menyelesaikan 
permainan dalam waktu 30-60 menit, pemenangnya adalah yang mencapai 
kotak dengan angka tertinggi. 
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Permainan ular tangga dibuat pada abad ke 20 dengan nama Paramapada 
Sopaman. Permainan ini dikembangkan oleh orang India untuk mengajar anak mereka 
dengan memberikan pelajaran moral. Ular yang pertanda buruk dan tangga yang 
menggambarkan hal baik. Kemudian permainan menjadi permainan tradisional di 
Indonesia. Belum diketahui jelas informasi bagaimana permainan tersebut tersebar di 
Indonesia. Permainan ini juga dapat digunakan sebagai alat untuk mendidik, 
menghibur dan membangun komunikasi interaktif antar pemain.52 
Permainan ular tangga adalah permainan papan dan permainan klasik. 
Pertunjukan utama pada permainan ini adalah beberapa bagian dari papan yang 
ditunjukan dengan tangga dan ular. Permainan ini membutuhkan sebuah dadu untuk 
memainkannya dan untuk berpindah serta papan permainan diberi nomor dari 1-100 
berdasarkan jumlah keseluruhan kotak pada papan. Ketika dadu menghasilkan posisi 
pada sebuah ular, pemain harus turun hingga ujung ular (bagian ekor). Di lain hal, 
tangga dapat merubah posisi pemain ke posisi yang lebih tinggi.53 Permainan ular 
tangga akan mengubah pembelajaran menjadi lebih menarik. Permainan ular tangga 
memiliki fungsi memberikan kebebasan kepada setiap siswa untuk berbicara di kelas 
sehingga peserta didik dapat melakukan interaksi belajar dengan lebih bebas.54 
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with Learning Difficulties,” Review of Arts and Humanities, Vol.3 no. 2 (Juni 2014), h. 220. http://rah-
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Malaya Kuala Lumpur Malaysia 2010), h. 229. https://umexpert.um.edu.my/ 
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Permainan ular tangga dapat dijadikan sebagai media pembelajaran yang 
menyenangkan bagi siswa. Siswa akan cenderung tertarik mengikuti proses 
pembelajaran. Dalam hal ini, guru berperan sebagai fasilitator bagi siswa. Siswa yang 
aktif dalam permainan ular tangga dapat menemukan sendiri konsep materi yang 
sedang dipelajari. Sebab metode dalam permainan ular tangga dipadukan dengan 
diskusi kelompok.55 
Jadi, permainan ular tangga adalah sebuah permainan edukatif yang di 
dalamnya terjadi interaksi pemain dalam papan permainan ular tangga menggunakan 
bidak atau pion dan dadu sesuai dengan aturan-aturan tertentu untuk mencapai tujuan 
tertentu. Salah satu tujuan permainan ular tangga dalam pembelajaran yaitu untuk 
mengembangkan aspek afektif dan psikomotorik peserta didik disamping 
mengembangkan aspek kognitif peserta didik terhadap materi pembelajaran. 
E. Sistem Saraf 
Sistem saraf adalah sistem organ yang diperlukan untuk menyelenggarakan 
fungsi kendali dan koordinasi tubuh.56 Sistem saraf adalah sekumpulan serabut-serabut 
saraf atau neuron-neuron.57 
Sistem saraf adalah sistem yang memiliki tiga fungsi yang saling tumpang tindih 
yaitu input sensoris, integrasi dan output motoris. Input adalah penghantaran atau 
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konduksi sinyal. Integrasi adalah proses penerjemahan informasi, output motoris 
adalah penghantaran sinyal dari pusat integrasi.58 
Sistem saraf tersusun atas sistem saraf pusat yaitu serebrum dan medulla 
spinalis, sistem saraf perifer yaitu serabut saraf otak dan serabut saraf sumsum tulang 
belakang, serta sistem saraf otonom yang terdiri atas sistem saraf simpatis dan 
parasimpatis.59 
Fungsi utama sistem saraf ada dua yaitu60 : 
1. Untuk mendeteksi, menganalisa, menggunakan, menghantarkan semua 
informasi yang ditimbulkan oleh rangsang sensoris (seperti panas dan cahaya) 
dan perubahan mekanis dan kimia yang terjadi di dalam lingkungan internal 
dan eksternal. 
2. Untuk mengorganisir dan mengatur baik secara langsung maupun secara tidak 
langsung sebagian besar fungsi tubuh terutama kegiatan motoris, visceral, 
endokrin dan mental. 
Berdasarkan uraian di atas, dapat disimpulkan bahwa sistem saraf adalah sistem 
organ di dalam tubuh yang berfungsi dalam proses koordinasi tubuh yang tersusun atas 
sistem saraf pusat, sistem saraf tepi dan sistem saraf otonom untuk menjalankan fungsi 
input sensoris, integrasi dan output sensoris. 
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59 John Gibson, Fisiologi dan Anatomi Modern untuk Perawat Edisi II (Cet I; Jakarta: Penerbit 
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A. Jenis Penelitian 
Penelitian ini digolongkan ke dalam penelitian dan pengembangan (Research 
and Development) dengan alasan karena sesuai dengan tujuan yang hendak dicapai. 
Penelitian dan pengembangan adalah rangkaian proses atau langkah-langkah dalam 
rangka mengembangkan suatu produk baru atau menyempurnakan suatu produk yang 
telah ada agar dapat dipertanggungjawabkan.61 Pengembangan media pembelajaran 
yang dilakukan berupa pengembangan media permainan ular tangga pada materi sistem 
saraf untuk tingkat SMA/MA. Penelitian pengembangan adalah penelitian yang 
digunakan untuk menghasilkan produk tertentu dan menguji kelayakan produk tersebut. 
Pemilihan penelitian dan pengembangan didasari oleh tujuan untuk menghasilkan 
media berbasis permainan sederhana yang memiliki kelayakan guna terciptanya 
pembelajaran yang lebih baik sesuai dengan kebutuhan. 
B. Lokasi dan Subjek Penelitian 
Lokasi penelitian adalah MA. Madani Alauddin Paopao Jl. Bontotangnga 
Paopao Kel. Paccinongan Kec. Somba Opu Kab. Gowa Povinsi Sulawesi Selatan 
dengan subjek uji coba produk hasil penelitian adalah kelas XI MIA A MA. Madani 
Alauddin Paopao.
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C. Model Pengembangan Produk 
Model penelitian dan pengembangan yang digunakan adalah model ADDIE 
yang merupakan salah satu model desain pembelajaran sistematik. Pemilihan model ini 
didasari atas pertimbangan bahwa model ini dikembangkan secara sistematis dan 
berpijak pada landasan teoretis desain pembelajaran. Model ini disusun secara 
terprogram dengan urutan-urutan kegiatan yang sistematis dalam upaya pemecahan 
masalah belajar yang berkaitan dengan sumber atau media belajar yang sesuai dengan 
kebutuhan dan karakteristik pembelajar. Model ini terdiri atas lima langkah, yaitu: (1) 
analisis (analyze), (2) perancangan (design), (3) pengembangan (development), (4) 
implementasi (implementation), dan (5) evaluasi (evaluation). Pemilihan model 
ADDIE didasari atas alasan bahwa pengembangan dengan model ADDIE sangat cocok 
untuk mengembangkan media pembelajaran. Menurut Lee and Owens (2004) model 
pengembangan ini menunjukan langkah yang jelas dan cermat untuk menghasilkan 
produk.62 
Tahap analisis (analyze); dilakukan sebelum mengembangkan media 
pembelajaran. Analisis yang dilakukan adalah analisis masalah dalam pembelajaran 
dan analisis kebutuhan pengembangan media pembelajaran berbasis permainan. Tahap 
desain (design); peneliti melakukan perancangan indikator pembelajaran sesuai dengan 
Kompetensi Dasar (KD) pada materi sistem saraf, merancang media pembelajaran 
yang akan dikembangkan, desain skenario pembelajaran serta desain evaluasi 
pembelajaran. Tahap pengembangan (development);  peneliti membuat produk awal 
(prototype I) menggunakan, melakukan revisi dan validasi media. untuk melihat 
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kevalidan dilakukan validasi prototype yang dilakukan oleh para pakar. Tahap 
penerapan (implementation); peneliti mengimplementasikan produk yang 
dikembangkan dalam pembelajaran sistem saraf di sekolah. Tahap evaluasi 
(evaluation); dilakukan evaluasi untuk menguji praktikalitas dan efektifitas prototype 
dengan menggunakan instrumen angket dan butir-butir tes. 
D.  Instrumen Penelitian 
 Untuk mendapatkan data yang diperlukan dalam penelitian ini, penulis 
menggunakan instrumen pengumpulan data yang tepat. Tujuannya agar diperoleh data 
yang objektif. Instrumen yang digunakan dalam penelitian ini adalah lembar validasi, 
angket respon guru dan angket respon siswa serta butir-butir tes. Pengumpulan data 
dilakukan dengan beberapa cara. Berikut ini data yang akan dikumpulkan dan instrumen 
yang akan digunakan: 
1. Lembar Validasi 
Data uji kevalidan diperoleh dari lembar validasi. Lembar validasi media 
pembelajaran digunakan untuk memperoleh informasi tentang kualitas media 
pembelajaran berdasarkan penilaian validator. Aspek yang dinilai dalam lembar 
validasi ini adalah aspek tampilan dan aspek bahasa. Informasi yang diperoleh melalui 
instrumen ini digunakan sebagai masukan dalam merevisi media pembelajaran yang 
telah dikembangkan sehingga menghasilkan produk akhir yang valid. 
2. Angket 
Data uji kepraktisan diperoleh dari angket respon guru dan angket respon siswa. 





media permainan ular tangga dapat digunakan dalam kondisi pembelajaran normal dan 
dapat diterapkan oleh guru serta mudah digunakan oleh siswa. 
3. Butir-Butir Tes 
Data uji keefektifan diperoleh dari instrumen penelitian berupa butir-butir tes. 
Tes hasil belajar digunakan untuk mengetahui tingkat penguasaan siswa terhadap 
materi yang telah diajarkan. 
E. Teknik Pengumpulan Data 
Pengumpulan data dilakukan dengan beberapa cara. Berikut ini data yang akan 
dikumpulkan dan teknik pengumpulan data yang digunakan: 
1. Observasi 
Observasi yang dilakukan dalam penelitian ini adalah dengan melakukan 
pengamatan secara langsung ke sekolah, kemudian mencoba menggali informasi 
mengenai permasalahan yang ada di sekolah serta mengamati bagaimana proses 
pembelajaran di kelas. 
2. Angket 
Instrumen digunakan untuk menghimpun data selama proses pengembangan 
media pembelajaran permainan ular tangga pada materi sistem saraf berupa angket. 
Angket berisi pertanyaan yang disusun dalam kalimat pernyataan dengan opsi jawaban 
yang tersedia. Hubungan antara peneliti dan responden dilakukan melalui media yaitu 
daftar pertanyaan yang dikirim kepada responden untuk diisi. Angket disusun meliputi 





yaitu angket untuk ahli media atau disebut lembar validasi, serta angket respon guru 
dan angket respon siswa.  
Data dari lembar validasi digunakan untuk mengetahui tingkat kevalidan 
media. Informasi yang diperoleh melalui instrumen ini digunakan sebagai masukan 
dalam merevisi media pembelajaran yang telah dikembangkan sehingga menghasilkan 
produk akhir yang valid. Aspek penilaian dalam lembar validasi meliputi aspek 
tampilan dan aspek bahasa (lihat instrumen lembar validasi pada lampiran 2). 
Sementara data dari angket respon guru dan angket respon siswa digunakan 
untuk mengetahui tingkat kepraktisan media. Angket respon guru dan angket respon 
siswa digunakan untuk mengetahui apakah media permainan ular tangga dapat 
digunakan dalam kondisi pembelajaran normal dan dapat diterapkan oleh guru serta 
mudah digunakan oleh siswa. 
3. Dokumentasi Hasil Belajar 
Data uji keefektifan diperoleh dari instrumen penelitian berupa butir-butir tes 
melalui teknik dokumentasi hasil belajar. Tes hasil belajar digunakan untuk 
mengetahui tingkat penguasaan siswa terhadap materi yang telah diajarkan. Tes hasil 
belajar yang diberikan merupakan bentuk evaluasi materi yang diberikan. Evaluasi 
selain untuk siswa juga dilakukan untuk evaluasi media yang dikembangkan. Tes yang 
digunakan dalam penelitian ini menggunakan tes essai sebanyak lima butir soal. Nilai 
minimum yang ditetapkan pada mata pelajaran Biologi MA. Madani Alauddin Paopao 
adalah 70. Kriteria Ketuntasan Minimal (KKM) nantinya akan menjadi dasar dalam 






F. Teknik Analisis Data 
1. Analisis Data Kevalidan 
Kevalidan produk hasil penelitian dinilai oleh validator. Dari penilaian oleh 
validator akan diperoleh data uji validitas. Data tersebut kemudian dianalisis. Kegiatan 
yang dilakukan dalam proses analisis data kevalidan adalah sebagai berikut: 
1) Menghitung rata-rata skor tiap-tiap butir instrumen. 
2) Menghitung nilai rerata skor total masing-masing komponen.  
3) Analisis dilakukan dengan langkah-langkah sebagai berikut: 
a) Menghitung  xi dan sbi berdasarkan tabulasi data.  
b) Mengkonversi rata-rata yang diperoleh menjadi nilai kualitatif skala likert 
sesuai kriteria penilaian dalam tabel 3.1. 
4) Membandingkan nilai rerata total skor masing-masing komponen dengan 
kriteria sebagai berikut63: 
Tabel 3.1: Konversi data kuantitatif ke data kualitatif dengan skala Likert untuk 
aspek kevalidan 
Interval Interval Kelayakan 
Media 
Kriteria 
x > x i  + 1,8 sbi x > 3,4 Sangat Valid 
x i  + 0,6 sbi <  x  ≤ x i  + 1,8 sbi 2,8 <  x  ≤ 3,4 Valid 
x i  - 0,6 sbi <  x  ≤ x i  + 0,6 sbi 2,2 <  x  ≤ 2,8 Cukup Valid 
x i  - 1,8 sbi <  x  ≤ x i  - 0,6 sbi 1,6 <  x  ≤ 2,2 Kurang Valid 
x  ≤ x i  - 1,8 sbi x  ≤ 1,6 Sangat Kurang Valid 
Keterangan: 
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x    = skor dari validator  
x i  = rerata skor ideal  =  
1
2
 (skor maksimum ideal + skor minimum ideal)    
 sbi = simpangan baku ideal =  
1
6
 (skor maksimum ideal – skor minimum ideal) 
Skor maksimum  ideal =   (jumlah butir penilaian x skor tertinggi) 
Skor minimum  ideal  =  (jumlah butir penilaian x skor terendah) 
2. Analisis Data Kepraktisan 
Kepraktisan media diukur berdasarkan hasil penilaian guru dan siswa melalui 
angket respon guru dan respon siswa. Berdasarkan hasil penilaian tersebut, kemudian 
ditentukan nilai rata-rata yang diberikan selanjutnya nilai rata-rata dirujuk pada interval 
penentuan tingkat kepraktisan media sebagai berikut64: 
Tabel 3.2: Konversi data kuantitatif ke data kualitatif dengan skala Likert untuk 
aspek Kepraktisan 
Interval Interval Kelayakan 
Media 
Kriteria 
x > x i  + 1,8 sbi x > 4,2 Sangat Tinggi 
x i  + 0,6 sbi <  x  ≤ x i  + 1,8 sbi 3,4 <  x  ≤ 4,2 Tinggi 
x i  - 0,6 sbi <  x  ≤ x i  + 0,6 sbi 2,6 <  x  ≤ 3,4 Sedang 
x i  - 1,8 sbi <  x  ≤ x i  - 0,6 sbi 1,8 <  x  ≤ 2,6 Rendah 
x  ≤ x i  - 1,8 sbi x  ≤ 1,8 Sangat Rendah 
Keterangan: 
x    = skor dari validator  
x i  = rerata skor ideal  =  
1
2
 (skor maksimum ideal + skor minimum ideal)    
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 sbi = simpangan baku ideal =  
1
6
 (skor maksimum ideal – skor minimum ideal) 
Skor maksimum  ideal =   (jumlah butir penilaian x skor tertinggi) 
Skor minimum  ideal  =  (jumlah butir penilaian x skor terendah) 
3. Analisis Data Keefektifan 
Keefektifan media pembelajaran yang dikembangkan dianalisis melalui data 
pengukuran hasil belajar peserta didik. Pencapaian hasil belajar diarahkan pada 
pencapaian secara individu. Peserta didik dikatakan berhasil (tuntas) apabila 
memperoleh nilai lebih besar atau sama dengan nilai KKM (nilai ≥ KKM). 
Pembelajaran dikatakan berhasil secara klasikal jika minimal 80% siswa mencapai 
nilai tuntas. Data hasil belajar peserta didik dianalisis secara kuantitatif deskriptif. 
Berikut adalah tabel pengkategorian hasil belajar peserta didik65: 
Tabel 3.3: Interval Skor Penentuan Hasil Belajar Peserta Didik 
 
Keterangan p = Persentase siswa yang tuntas 
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Calon Pendidik, h. 242. 
Persentase Ketuntasan Kriteria 
p > 80 Sangat  efektif 
60 < p ≤ 80 Efektif  
40 < p ≤ 60 Cukup Efektif 
20 < p ≤ 40 Kurang Efektif 





Siswa dinyatakan tuntas apabila memperoleh nilai lebih besar dari nilai KKM 
(Nilai ≥ KKM). Nilai KKM pada materi sistem saraf adalah 70. Pembelajaran 































HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN 
A. Hasil Penelitian  
Media pembelajaran permainan ular tangga pada pokok bahasan sistem saraf 
telah diteliti dan dikembangkan dengan mengacu pada model pengembangan ADDIE 
yang terdiri atas lima tahap yakni analisis (analyze), desain (design), pengembangan 
(development), implementasi (implementation) dan evaluasi (evaluation). Media 
pembelajaran yang telah divalidasi oleh validator dan diujicobakan akan dibahas pada 
bab ini. 
1. Pengembangan Media Pembelajaran Permainan Ular Tangga 
Media pembelajaran permainan ular tangga yang dikembangkan pada 
penelitian ini mengacu pada model pengembangan ADDIE yang terdiri atas lima tahap 
sebagai berikut: 
a. Analisis (Analyze) 
 Kegiatan utama pada tahap ini adalah menganalisis perlunya 
pengembangan media pembelajaran baru dan menganalisis kelayakan dan syarat-syarat 
pengembangan media pembelajaran yang baru. Oleh karena itu peneliti melakukan 
observasi awal dan wawancara dengan guru mata pelajaran Biologi Kelas XI MA 
Madani Alauddin Paopao. Wawancara bertujuan untuk mengetahui (1) apakah ada 
masalah yang dihadapi guru dalam mengajar mata pelajaran Biologi dan (2) Alternatif 






Berdasarkan hasil wawancara dengan guru, diperoleh jawaban-jawaban dari 
pertanyaan tersebut yaitu media pembelajaran yang digunakan masih terbatas pada 
penggunaan buku cetak dan LKS. Penggunaan media berupa buku cetak pun masih 
terbatas karena hanya ada beberapa siswa yang memiliki buku cetak Biologi sebagai 
penunjang proses pembelajaran. Hal tersebut menyebabkan banyak siswa yang tidak 
terlibat aktif dalam pembelajaran. Dalam proses pembelajaran, banyak siswa yang 
asyik dengan kegiatannya sendiri. Saat diberi pertanyaan, banyak siswa yang tidak 
menjawab dan hanya menunggu siswa yang lain untuk menjawab. Siswa juga kurang 
terlibat aktif dalam pembelajaran yang dilakukan karena kurangnya strategi yang 
membuat siswa menjadi lebih aktif. Oleh karena itu diperlukan media pembelajaran 
lain. Salah satu media yang dapat digunakan yaitu media berbasis permainan. Media 
berbasis permainan memungkinkan adanya peran aktif siswa dalam pembelajaran 
dengan cara yang lebih menarik.  
b. Desain (Design) 
Tahap design (Desain) bertujuan untuk menyiapkan prototype I dari produk, 
dalam hal ini media pembelajaran permainan ular tangga. Fokus utama yaitu 
menetapkan indikator pembelajaran yang sesuai dengan Kompetensi Dasar (KD) pada 
materi sistem saraf kelas XI SMA/Sederajat, kemudian membuat sketsa papan 
permainan ular tangga, serta kartu soal dan kartu jawaban, merancang skenario 
pembelajaran serta evaluasi hasil belajar. 
1) Menentukan Indikator Pembelajaran 
Kompetensi Dasar (KD) pada materi sistem saraf kelas XI SMA/Sederajat 
tercakup dalam KD 3.10 yaitu menganalisis hubungan antara struktur jaringan 





sehingga dapat menjelaskan peran saraf dan hormon dalam mekanisme koordinasi dan 
regulasi serta gangguan fungsi yang mungkin terjadi pada sistem koordinasi manusia 
melalui studi literatur, pengamatan, percobaan, dan simulasi. 
Berdasarkan KD tersebut maka disusunlah indikator pembelajaran sebagai 
berikut: 
a) Siswa mampu mengidentifikasi penyusun sistem koordinasi 
b) Siswa mampu menguraikan struktur dan fungsi penyusun sistem saraf melalui 
pengamatan gambar dengan benar. 
c) Siswa mampu mengidentifikasi contoh kelainan pada sistem saraf melalui studi 
literatur dengan tepat. 
2) Desain Prototype I 
Pada tahap desain, yang menjadi pokok utamanya adalah desain papan 
permainan ular tangga biologi, desain kartu soal dan kunci jawaban. Papan permainan 
dan kartu didesain menggunakan corel draw X7. Aturan permainan terletak pada papan 
permainan dan didesain berbentuk bagan alur permainan. Ukuran papan permainan 
yaitu 250 x 100 cm dan ukuran kartu 4 x 3 cm. 
Pada prototype I, media permainan ular tangga berupa papan permainan yang 
terdiri atas 49 kotak dengan gambar-gambar yang berkaitan dengan sistem saraf dan 
kartu soal serta kartu jawaban yang masing-masing terdiri atas 49 kartu. Setiap kartu 
soal tersusun atas sebuah pertanyaan. Demikian pula dengan kartu jawaban tersusun 
atas sebuah jawaban. Masing-masing kartu jawaban memiliki jawaban dari pertanyaan 
yang sesuai dengan nomor soal pada kartu soal. 
Setiap petak pada papan permainan diisi dengan berbagai gambar yang sesuai 





pembelajaran sistem saraf. Aturan permainan pun mengalami perubahan dari aturan 
permainan ular tangga biasa. 
3) Merancang Skenario Pembelajaran 
Skenario Pembelajaran yang dirancang dalam hal ini terdapat di dalam RPP 
(Rencana Proses Pembelajaran) sebagai pegangan guru untuk melaksanakan proses 
pembelajaran menggunakan media permainan ular tangga yang dikembangkan. 
4) Merangcang Evaluasi Hasil Belajar 
Pada tahap ini, dirancang bagaimana cara mengevaluasi hasil belajar siswa 
setelah menggunakan media permainan ular tangga yang dikembangkan. Dalam hal 
ini, peneliti merancang evaluasi dalam bentuk tes tertulis dengan tipe soal essai 
sebanyak 8 soal yang kemudian akan memasuki tahap validasi untuk mengetahui 
kelayakannya agar dapat digunakan mengukur hasil belajar siswa. 
c. Pengembangan (Development) 
1) Pembuatan Papan dan Kartu Permainan Ular Tangga Sistem Saraf 
Pembuatan papan permainan dan kartu permainan dilakukan dengan 
menggunakan Corel Draw X7. Langkah pertama yaitu membuat lembar kerja dengan 
49 kotak. Untuk membuat kotak ular tangga, maka digunakan menu Graph Paper pada 






Gambar 4.1 Pembuatan kotak pada papan permainan 
 




Gambar 4.2 Pembuatan kotak untuk petunjuk permainan 
Setelah itu mengisi setiap petak dengan gambar-gambar atau berbagai 












Gambar 4.3 Papan permainan ular tangga pada prototype I 
Pada kartu soal terdapat nomor soal yang jawabannya terdapat pada kartu 
















Gambar 4.5 Kartu soal bagian belakang (kiri) dan kartu jawaban bagian 
belakang (kanan) 
 Tahap selanjutnya adalah pencetakan prototype I pada kertas F4 untuk 
selanjutnya divalidasi oleh validator ahli. 
2) Validasi I 
 Media yang telah dirancang oleh peneliti kemudian dinilai oleh validator ahli. 
Validator yang terdiri dari dua orang dosen Universitas Islam Negeri Alauddin 
Makassar yaitu Muhammad Ali, S.Pd, M.Pd. sebagai validator I dan Asrijal, S.Pd, 
M.Pd. sebagai validator II. Pada tahap validasi I, hanya diperoleh data kualitatif. Data 
kualitatif berupa data masukan atau saran dari validator ahli dan pembimbing. Pada 
proses validasi I, diperoleh data kualitatif yakni masukan-masukan dari validator dan 
pembimbing untuk selanjutnya direvisi dan dilakukan validasi II.  
3) Revisi I 
 Data yang diperoleh pada tahap revisi berupa data kualitatif dan data 
kuantitatif. Data kualitatif yakni berupa masukan-masukan validator serta saran dari 
dosen pembimbing. Berikut saran-saran perbaikan dari validator dan dosen 
pembimbing: 





b) Semua petak sebisa mungkin diisi dengan gambar atau materi menarik. 
c) Tidak mempertemukan tangga dan ular pada petak yang sama sehingga 
kemungkinan terulangnya soal dapat dihindari. 
d) Pada papan permainan prototype II  terdapat penambahan jumlah petak yang 
awalnya hanya 49 petak menjadi 100 petak agar terdapat lebih banyak soal yang 
dibuat sehingga semua tujuan pembelajaran dapat  terukur. Dengan demikian, 
jumlah kartu soal dan jawaban yang semula hanya 49 ditambah menjadi 100. 
 






Gambar 4.7 Papan Permainan Setelah Revisi 
 Setelah revisi maka diperoleh prototype II memasuki tahap validasi II. 
4) Validasi II 
 Pada tahap validasi II diperoleh data kuantitatif dengan menggunakan 
instrumen validasi media dan instrumen validasi materi. Data kuantitatif dari proses 
validasi II dapat dilihat pada poin tingkat kevalidan media pembelajaran permainan 
ular tangga yang ada pada pembahasan selanjutnya. Media prototype II yang telah 
melalui validasi II dan dinyatakan valid selanjutnya dicetak pada kertas spanduk 







d. Implementasi (Implementation) 
 Media pembelajaran permainan ular tangga pada materi sistem saraf yang 
telah dikembangkan diimplementasikan pada situasi yang nyata yaitu di kelas. Dalam 
proses pembelajaran menggunakan media ini, peneliti bertindak sebagai observer 
sedangkan yang melaksanakan proses pembelajaran adalah guru. Dengan demikian, 
guru sebagai pelaksana pembelajaran dan pembimbing penggunaan media dapat 
memberikan penilaian yang akurat mengenai kepraktisan media pembelajaran yang 
dikembangkan melalui angket respon guru. Selain itu, kepraktisan juga dinilai oleh 
siswa sebagai pengguna media melalui angket respon siswa. 
 Tahap implementasi dilaksanakan pada tanggal 19 April 2017 yang di 
khususkan pada kelas XI MIA A MA Madani Alauddin Paopao yang beralamatkan Jl. 
Bontotangnga Paopao Kel. Paccinongan Kec. Somba Opu Kab. Gowa. Jumlah siswa 
34 orang namun pada saat proses implementasi hanya 30 orang siswa yang hadir. Siswa 
dibimbing oleh guru dalam penggunaan media ular tangga. Setelah akhir pelajaran 
siswa diminta mengutarakan pendapat dan penilaian  mengenai media yang telah 
digunakan pada angket yang diberikan. Penilaian digunakan untuk menentukan 
kepraktisan media ular tangga pada materi sistem saraf sebagai media pembelajaran 
yang diterapkan di sekolah. Hasil penilaian dari guru dan siswa dapat dilihat pada poin 
penentuan tingkat kepraktisan media yang dikembangkan. 
e. Evaluasi (Evaluation) 
 Evaluasi adalah proses untuk melihat apakah media yang telah dibuat berhasil, 
sesuai dengan harapan awal atau tidak.  Evaluasi bisa terjadi pada setiap empat tahap 
di atas. Evaluasi yang terjadi pada setiap tahap diatas dinamakan evaluasi formatif, 





tahap akhir pengembangan model ADDIE. Evaluasi dilakukan dengan memberikan tes 
kepada siswa kemudian dijadikan sebagai data untuk mengetahui keefektifan media 
yang dikembangkan. Instrumen yang digunakan berupa butir-butir tes. 
2. Tingkat Kevalidan Media Pembelajaran Permainan Ular Tangga 
 Media yang telah dirancang oleh peneliti kemudian dinilai oleh validator ahli. 
Validator yang terdiri dari dua orang dosen Universitas Islam Negeri Alauddin 
Makassar serta guru mata pelajaran MA. Madani Alauddin Paopao. Adapun nama-
nama validator dapat dilihat pada tabel berikut: 
Tabel 4.1: Validator Ahli 
Validator 
Validator Media 
Muhammad Ali, S.Pd, M.Pd. 
Asrijal, S.Pd, M.Pd. 
 
 Hasil penilaian para validator ahli terhadap media dapat dilihat sebagai 
berikut: 
Tabel 4.2: Hasil Validasi Media 









1. Media pembelajaran 
memiliki tampilan yang rapi 
4 4 4 
2. Tata letak gambar teratur 4 4 4 
3. Komposisi gambar yang 
ditampilkan sesuai 





4. Latar belakang gambar tidak 
mencolok 
3 3 3 








5. Komposisi warna sesuai 3 3 3 
6. Gambar yang ditampilkan 
tidak kuno 
4 4 4 
7. Komponen-komponen dalam 
media pembelajaran tidak 
mengaburkan tujuan 
pembelajaran 
4 3 3.5 
8. Skala gambar sesuai 4 4 4 
9. Kontras warna bagus 3 4 3.5 
10. Gambar tajam dan tidak 
kabur 
3 4 3.5 
11. Warna gambar realistik 4 3 3.5 
12. Ukuran memadai 4 3 3.5 
13. Mudah terlihat untuk 
digunakan oleh semua siswa 
dalam sebuah kelas 
3 3 3 
Aspek Bahasa 
14. Bahasa yang digunakan 
komunikatif 
4 3 3.5 
15. Bahasa yang digunakan 
mudah dimengerti 
4 3 3.5 
16. Istilah yang digunakan tepat 4 3 3.5 
17. Kata tanya yang digunakan 
sesuai 







3. Tingkat Kepraktisan Media Pembelajaran Permainan Ular Tangga 
 Tingkat kepraktisan media pembelajaran yang telah dikembangkan diukur 
menggunakan instrumen penelitian berupa angket respon guru dan angket  respon 
siswa. Hasil respon guru dan siswa terhadap aspek kepraktisan media pembelajaran 
dikemukakan pada tabel berikut: 
Tabel 4.3: Hasil Respon Guru terhadap Media Pembelajaran Permainan Ular 






Media sesuai dengan tujuan pembelajaran 
4 
2.  
Kedalaman materi sesuai dengan kemampuan 
peserta didik. 5 
3.  
Gambar yang ditampilkan tepat untuk mendukung 
tujuan pembelajaran 5 
Aspek Penggunaan 
4.  
Media ini mudah digunakan. 
5 
5.  
Media ini dapat digunakan tanpa keterampilan 
khusus 5 
6.  
Media ini sederhana sehingga dapat digunakan 






Ukuran media memadai untuk digunakan oeh semua 
siswa dalam ruang kelas 4 
8.  
Media ini cocok digunakan oleh kelompok besar 
4 
9.  
Ketahanan media bagus 
4 
10.  
Media tidak mudah rusak 
4 
Aspek Motivasi 
11.  Media ini dapat membuat siswa lebih aktif dalam 
pembelajaran 5 




Tabel 4.4: Hasil Respon Siswa terhadap Media Pembelajaran Permainan Ular 




rata 1 2 3 4 5 
1. 
Dengan media ini saya mendapatkan 
pengetahuan yang lebih mendalam 
tentang materi sistem saraf 






Saya lebih mudah memahami materi 
sistem saraf menggunakan 
permainan ular tangga 






Materi sistem saraf yang 
disampaikan dalam media permainan 
ular tangga lebih menarik 










Menurut saya kalimat pada kartu soal 
permainan ular tangga sistem saraf 
mudah dimengerti 





6. Petunjuk permainan jelas sehingga 
memudahkan saya memainkan 
permainan ular tangga sistem saraf 
ini 





7. Warna background dan gambar pada 
papan permainan ular tangga serasi 
sehingga saya tertarik untuk 
memainkan media permainan ini 






Menurut saya, gambar pada papan 
permainan ular tangga jelas 






Kontras warna pada papan 
permainan bagus sehingga 
tampilannya menarik 






Tampilan kartu soal menarik 
sehingga saya senang menggunakan 
media ini 






Papan permainan memiliki ukuran 
cukup besar sehingga saya tidak 
kesulitan untuk memainkannya 






Tulisan pada kartu soal dapat dibaca 
dengan jelas 






Media pembelajaran ini mudah 
digunakan sehingga saya senang 
menggunakannya 






Media permainan ini 
membangkitkan motivasi belajar 
saya 










Tabel 4.5: Hasil Respon Keseluruhan 
No. Jenis Penilaian Rata-Rata 
1. Respon Guru  4,17 
2. Respon  Siswa 4,06 
Rata-Rata Total 4,11 
Keterangan: 
Sangat tinggi   jika x > 4,2 
Tinggi    jika 3,4 <  x  ≤ 4,2 
Sedang    jika 2,6 <  x  ≤ 3,4 
Rendah    jika 1,8 <  x  ≤ 2,6 
Sangat rendah   jika x  ≤ 1,8 
15. 
Media pembelajaran ini membuat 
saya lebih aktif dalam belajar sistem 
saraf 





Media pembelajaran ini 
memudahkan saya berinteraksi 
dengan teman sekelompok saya 







Dengan media ini saya merasa tidak 











Soal dalam kartu soal pada media 
pembelajaran ini mengacu pada 
materi pembelajaran sistem saraf 











4. Keefektifan Media Pembelajaran Permainan Ular Tangga 
 Data tingkat keefektifan media dapat diukur dari tingkat penguasaan siswa 
terhadap materi yang telah diajarkan. Instrumen yang digunakan berupa butir-butir tes. 
Jenis tes yang diberikan adalah tes tertulis dengan tipe soal essay sebanyak 5 soal. Soal 
dan rubrik penilaiannya dapat dilihat pada lampiran. Hasil tes siswa dapat dilihat pada 
tabel berikut: 
Tabel 4.6: Hasil Tes Siswa Kelas XI MIA A MA Madani Alauddin Paopao 
No. Nama Skor Nilai 
1. Achmad Hadiyatulloh 17 85 
2. Ahmad Sa’ad Khamdi 14 70 
3. Achrul Ikhsan 14 70 
4. Ade Yunaldi 18 90 
5. Ahmad Ibrahim Gentarasa 16 80 
6. Alfarisi Ahmad 14 70 
7. Alysa Fanny Qutrunnada 14 70 
8. Ananda Putra Jaya 11 55 
9. Andika Rezky Kurniawan 16 80 
10. Ash-habul Hasby B 15 75 
11. Muh. Adhan Tri Putra M. 17 85 
12. Syahrul Munandar 15 75 
13. Ade Irma Suriani 20 100 
14. Annisa Putri Aliyah 15 75 
15. Annisa Tri Firjayani 20 100 
16. Fitratul Aqidah 15 75 
17. Ifa Latifah 15 75 
18. Jumriani 19 95 





20. Nelly Agustin Ananda P 18 90 
21. Nirmala Hasan 18 90 
22. Nur Adelia Arif 19 95 
23. Nur Afifah Angraeni 20 100 
24. Nur Annisa Anzar 20 100 
25. Nur Wahida As’ad 14 70 
26. Nuriah Hasibuan 19 95 
27. Rismawati 12 60 
28. Anggun Cahyani 20 100 
29. Annisa Nur Zatia 16 80 
30. Ayuni Sabrina 18 90 
Rata-Rata 83 
 Distribusi frekuensi dan persentase hasil belajar siswa kelas XI MIA A MA. 
Madani Alauddin Paopao dapat dilihat pada tabel berikut: 




 Berdasarkan tabel 4.7 di atas, diketahui bahwa persentase ketuntasan belajar 
Siswa Kelas XI MIA A MA. Madani Alauddin Paopao tahun ajaran 2016/2017 sebesar 
93,3%. Pembelajaran dikatakan berhasil secara klasikal jika minimal 80% siswa 
mencapai nilai tuntas. Siswa dikatakan tuntas jika memiliki nilai di atas atau sama 
dengan nilai KKM yakni 70 (tuntas jika nilai ≥ 70). Berdasarkan tabel 3.3, persentase 
ketuntasan belajar siswa sebesar 93,3% berada pada kriteria sangat efektif. 
Ketuntasan Siswa Jumlah KKM 
Siswa yang Tuntas 28 
70 Siswa yang Tidak Tuntas 2  





B. Pembahasan  
1. Pengembangan Media Permainan Ular Tangga 
 Hasil akhir produk dalam penelitian ini adalah media pembelajaran berbentuk 
ular tangga pada materi sistem saraf. Pembuatan media pembelajaran Ular Tangga  
telah melalui tahap 1) analisis (analyze), 2) desain (design), 3) pengembangan 
(development), 4) implementasi (implementation) dan 5) evaluasi (evaluation). 
 Penelitian dan pengembangan media pertamakali dilakukan dengan tahap 
analisis. Tahap analisis dilakukan dengan analisis kebutuhan siswa. Tahap desain 
meliputi kegiatan merancang indikator pembelajaran, merancang prototype I, 
merancang skenario pembelajaran dan merancang evaluasi hasil belajar. Pada tahap 
pengembangan dilakukan kegiatan pembuatan papan dan kartu permainan ular tangga 
sistem saraf yang telah dirancang pada tahap desain, kemudian validasi oleh ahli media 
dan revisi sehingga dihasilkan prototype II. Pada tahap implementasi, dilakukan uji 
coba produk yang dikembangkan langsung dalam suasana nyata yakni dalam proses 
pembelajaran di sekolah. Tahap implementasi dilaksanakan di kelas XI MIA A MA 
Madani Alauddin Paopao. Pada tahap ini, diperoleh data kepraktisan media melalui 
angket respon siswa dan angket respon guru yang diberikan setelah penggunaan media 
dalam pembelajaran. Terakhir, pada tahap evaluasi dilakukan evaluasi hasil belajar 
siswa melalui tes tertulis sehingga dihasilkan data hasil belajar siswa untuk mengetahui 
keefektifan media pembelajaran permainan ular tangga yang dikembangkan. 
 Berdasarkan penelitian yang dilakukan Nanang Yulianto yakni 
“Pengembangan Media Pembelajaran Ular Tangga  untuk Meningkatkan Motivasi 
Belajar Siswa  pada Mata Pelajaran Administrasi Pajak Kelas XI Akuntansi SMK 





implementasi media apabila suasana belajar tidak dikontrol dengan baik maka akan 
membuat kelas menjadi gaduh. Pada pelaksanaan uji coba penelitian tersebut,  
dilibatkan 31 siswa. Dari 31 siswa kemudian dibentuk delapan kelompok untuk 
mencoba menggunakan media yang dikembangkan. Dari delapan kelompok tersebut, 
tujuh kelompok masing-masing terdiri dari empat orang dan satu kelompok terdiri dari 
tiga orang. Kegaduhan dapat saja terjadi karena ada banyak kelompok yang bermain 
secara bersamaan sementara yang bertindak sebagai fasilitator dan pembimbing 
permainan hanya satu orang yakni guru. Sehingga peneliti mengambil inisiatif untuk 
mengubah teknis pelaksanaan permainan, bukan dengan kelompok-kelompok kecil 
dengan banyak papan permainan melainkan dengan satu kelompok besar yang dibagi 
ke dalam kelompok-kelompok kecil yang bermain pada satu papan permainan yang 
sama. 
 Pengembangan media pembelajaran dilakukan dengan melihat penelitian 
sebelumnya yang relevan. Perbaikan dilakukan dari segi teknis penggunaan dengan 
melakukan modifikasi aturan main. Jika pada penelitian sebelumnya dilakukan 
pengembangan dengan produk papan permainan ular tangga yang berukuran kecil yang 
digunakan oleh kelompok kecil berjumlah 4-5 orang, pada penelitian ini dilakukan 
pengembangan media dengan papan permainan yang berukuran besar yakni 250 cm x 
100 cm dengan pertimbangan bahwa ukuran tersebut cocok untuk digunakan oleh 
kelompok besar (keseluruhan siswa dalam satu kelas) dengan jumlah siswa yang tidak 
terlalu banyak. Media ini dapat digunakan cukup baik oleh 30 orang siswa. 
 Pengembangan media didasari atas tujuan untuk menghasilkan media 
pembelajaran ular tangga dengan kelayakan yang baik khususnya pada materi sistem 





karakteristik lain yang memerlukan penanganan khusus dalam pembelajaran agar 
pesan pembelajaran dapat sampai kepada siswa. Materi sistem saraf sifatnya abstrak 
dengan banyak komponen-komponen yang harus dikuasai siswa serta materi dengan 
banyak istilah-istilah sulit. Sehingga pemberian pengalaman belajar yang hanya 
bersifat verbal dapat membuat siswa kesulitan memahami materi ajar apalagi jika 
hanya menggunakan media seadanya seperti buku cetak yang jumlahnya terbatas dan 
tidak semua siswa memilikinya. Penampilan gambar mengenai sistem saraf di papan 
tulis dapat membantu siswa dalam memahami bahan ajar. Hal tersebut dapat dikemas 
dengan lebih menarik jika ditampilkan pada permainan dengan gambar-gambar yang 
berwarna dan dengan informasi mengenai sistem saraf. 
 Berdasarkan kerucut pengalaman Edgar Dale, terdapat klasifikasi media 
menurut tingkat dari yang paling konkrit sampai ke yang paling abstrak. Dimulai dari 
pengalaman langsung, pengalaman tiruan, pengalaman dramatisasi, demonstrasi, 
pemeranan, televisi, gambar bergerak, visual dan terakhir lambang verbal.66 Semakin 
banyak indera yang berperan, maka bahan ajar dapat lebih mudah dipahami. Dengan 
menggunakan media pembelajaran permainan, memungkinkan banyak indera yang 
berperan seperti visual dan auditori. Keterampilan siswa juga diperlukan dalam 
permainan. Sehingga memungkinkan adanya partisipasi aktif dari peserta didik selain 
itu, memungkinkan pula penerapan konsep-konsep dalam situasi dan peran yang 
sebenarnya di masyarakat. Keterampilan yang dipelajari lewat permainan jauh lebih 
mudah diterapkan ke kehidupan nyata daripada keterampilan yang diperoleh lewat 
penyampaian pesan pembelajaran secara biasa. 
                                                 
66 Rudi Susilana dan Cepi Riyana, Media Pembelajaran Hakikat, Pengembangan, 





 Tahap implementasi media permainan, dilakukan pada sebuah kelompok 
besar sejumlah 30 siswa yang kemudian dibagi menjadi 4 kelompok kecil. Dimana 
setiap kelompok kecil berbaris pada salah satu sisi papan permainan. Masing-masing 
siswa dalam kelompok kecil memiliki nomor urut. Permainan dimulai oleh kelompok 
kecil yang menang dengan undian. Pemain dengan nomor urut pertama akan memulai 
permainan dan bergilir pada kelompok lain. Setelah semua anggota kelompok kecil 
dengan nomor urut pertama memperoleh bagian untuk melempar dadu, maka 
dilanjutkan oleh pemain dengan nomor urut kedua pada masing-masing kelompok 
kecil dan demikian seterusnya. Demikianlah pembahasan mengenai proses 
pengembangan media pembelajaran ular tangga pada materi sistem saraf. Tingkat 
kevalidan, kepraktisan dan keefektifan media akan dibahas selanjutnya. 
2. Tingkat Kevalidan Media Pembelajaran Permainan Ular Tangga 
 Media pembelajaran yang dikembangkan dapat digunakan dalam proses 
pembelajaran setelah melalui tahap validasi. Validasi dilakukan untuk mengetahui 
tingkat kelayakan media pembelajaran untuk diterapkan di kelas. Setelah media 
pembelajaran permainan ular tangga pada materi sistem saraf diproduksi, langkah 
selanjutnya adalah divalidasi oleh validator media untuk mengetahui tingkat kelayakan 
media tersebut. Penilaian meliputi aspek tampilan dan aspek bahasa. 
 Setelah melalui tahap desain, diperoleh prototype I. Prototype I kemudian 
direvisi berdasarkan masukan-masukan dari validator ahli serta dosen pembimbing, 
maka diperoleh Prototype II.  Berdasarkan tabel 4.2, hasil validasi prototype II yaitu 
nilai rata-rata kevalidan media prototype II yang diberikan oleh dua orang validator 





 Nilai rata-rata kevalidan media prototype II adalah adalah 3,60 yang berada 
pada kategori sangat valid (x > 3,4). Berdasarkan hasil penilaian dari validator, media 
pembelajaran permainan ular tangga pada materi sistem saraf telah layak menjadi 
produk akhir untuk digunakan dalam proses pembelajaran. 
3. Tingkat Kepraktisan Media Pembelajaran Permainan Ular Tangga 
 Tingkat kepraktisan media diperoleh dari angket respon guru dan angket 
respon siswa terhadap media pembelajaran permainan ular tangga. Hasil penilaian guru 
terhadap kepraktisan media pembelajaran yang dikembangkan menggunakan angket 
respon guru adalah 4,17 dan rata-rata hasil penilaian siswa menggunakan angket respon 
siswa adalah 4,06. Rata-rata total hasil respon keseluruhan (pada tabel 4.5) adalah 4,11. 
Berdasarkan tabel 3.2 pada bab 3, rata-rata total penilaian sebesar 4,11 berada pada 
kategori tinggi (3,4 < x ≤ 4,2). Hal ini menunjukan bahwa media pembelajaran 
permainan ular tangga pada materi sistem saraf dapat diterapkan pada proses 
pembelajaran. 
 Praktisnya media pembelajaran permainan ular tangga pada sistem saraf yang 
dikembangkan ditunjang oleh kemudahan dalam menggunakan media tersebut. Selain 
itu, media yang dikembangkan mudah untuk dibuat oleh guru. Meskipun pada 
penelitian ini, pembuatan media dilakukan dengan menggunakan aplikasi Corel Draw, 
tidak menutup kemungkinan guru juga dapat membuat media serupa. Guru dapat 
membuat media serupa dengan menggambar secara manual pada kertas 3A atau kertas 
dengan ukuran lebih besar. Hal tersebut disesuaikan dengan kebutuhan siswa. Dalam 
hal ini, dibutuhkan kreativitas guru dalam membuat gambar dan dalam memberikan 
warna agar gambar terlihat realistik. Ukuran media ditentukan oleh jumlah siswa. 





pengembangan produk ini, siswa yang memainkan permainan sebanyak 30 orang. 
Jumlah siswa yang terlalu banyak dapat menyebabkan kesusahan dalam memberikan 
arahan permainan. Siswa yang kurang aktif sulit mengimbangi siswa yang sangat aktif 
dalam permainan sehingga tampak adanya dominansi siswa yang sangat aktif. Hal ini 
membutuhkan penanganan guru dengan lebih baik. 
4. Tingkat Keefektifan Media Pembelajaran Permainan Ular Tangga 
 Data mengenai tingkat keefektifan media pembelajaran permainan ular tangga 
pada materi sistem saraf ditentukan dengan melihat hasil tes siswa setelah 
menggunakan media pembelajaran. Instrumen yang digunakan berupa butir-butir tes 
essai sebanyak 5 butir pertanyaan. Siswa dinyatakan tuntas apabila memperoleh nilai 
lebih besar dari nilai KKM (Nilai ≥ KKM). Nilai KKM pada materi sistem saraf adalah 
70. Pembelajaran dikatakan berhasil secara klasikal jika minimal 80% siswa mencapai 
nilai tuntas. Rata-rata hasil tes siswa adalah 83. Persentase hasil belajar siswa 
menunjukan bahwa 6,67 % tidak tuntas sedangkan sisanya 93,33% siswa mencapai 
nilai tuntas. Hal ini menunjukan bahwa media pembelajaran yang dikembangkan 
efektif digunakan dalam pembelajaran. 
 Ketuntasan belajar sistem saraf diukur menggunakan patokan nilai 
berdasarkan Kriteria Ketuntasan Minimum (KKM) yakni lebih besar atau sama dengan 
70. Dari hasil uji coba, masih terdapat 6,67% siswa yang tidak tuntas. Hal tersebut 
dapat saja disebabkan pada saat proses pembelajaran terdapat beberapa siswa yang 
kurang terlibat aktif karena terdapat dominansi siswa yang sangat aktif untuk 
cenderung ingin terus bermain dan mengambil bagian untuk melempar dadu serta 
menjawab soal. Sehingga siswa lain yang memang pada dasarnya kurang aktif menjadi 





mengatur irama permainan agar sesuai dengan aturan yang ada. Hal ini memerlukan 
peranan guru yang lebih dalam memberikan pengaturan permainan. 
 Permainan ini dapat digunakan dengan jumlah siswa 30 orang yang 
dibuktikan oleh ketuntasan belajar secara klasikal yang memuaskan. Semakin banyak 
siswa yang memainkan permainan, maka diperlukan penanganan lebih dalam 
memberikan pengaturan agar pembelajaran dapat berlangsung dengan baik dan pesan-
pesan pembelajaran dapat tersampaikan. Dalam hal ini dibutuhkan kecermatan guru 
untuk memberikan pengaturan sesuai dengan karakteristik siswa. Kelas dengan siswa 
yang cenderung penurut (mudah diatur) memungkinkan untuk dilangsungkannya 
permainan dengan jumlah siswa yang banyak. Namun, jika siswa cenderung sulit diatur 
maka ada baiknya jumlah siswa dikurangi, siswa dapat dibagi menjadi dua atau tiga 
kelompok besar. 
 Pada penggunaan media pembelajaran permainan ular tangga materi sistem 
saraf yang dikembangkan, semua indikator pembelajaran dimunculkan pada media 
dengan bentuk informasi-informasi yang tersaji langsung pada papan permainan. 
Selain itu, materi yang mengacu pada indikator juga disajikan dalam bentuk soal-soal 
sistem saraf  pada kartu soal. Dalam proses permainan menggunakan media yang 
dikembangkan, tidak semua soal yang ada dapat muncul dan dijawab oleh siswa. Ada 
beberapa soal yang tidak muncul dalam proses permainan karena permainan ini 
mengandalkan unsur peluang. Terdapat peluang suatu soal muncul berkali-kali 
sementara ada soal lain yang tidak pernah muncul dalam permainan. Hal tersebut dapat 
diatasi oleh guru dengan membahas soal yang tidak pernah muncul pada akhir 
pembelajaran. Dengan demikian, semua indikator pembelajaran dapat terpenuhi. 







Berdasarkan hasil penelitian dan pembahasan, maka dapat ditarik kesimpulan 
sebagai berikut: 
1. Media pembelajaran permainan ular tangga pada materi sistem saraf 
dikembangkan dengan mengacu pada model pengembangan ADDIE yang 
meliputi tahap analisis (analyze), desain (design), pengembangan 
(development), implementasi (implementation), dan evaluasi (evaluation). 
2. Media pembelajaran permainan ular tangga pada materi sistem saraf 
dikategorikan sangat valid, dengan nilai rata-rata 3,60 (x > 3,4). 
3. Media pembelajaran permainan ular tangga pada materi sistem saraf memiliki 
tingkat kepraktisan tinggi (3,4 <  x  ≤ 4,2), dengan rata-rata total 4,11. Nilai 
angket respon guru sebesar 4,17 dan nilai rata-rata angket respon siswa sebesar 
4,06. 
4. Media pembelajaran permainan ular tangga pada materi sistem saraf 
dikategorikan efektif, karena  93,33% siswa mencapai ketuntasan belajar 
dengan nilai rata-rata 83. 
B. Implikasi Penelitian 
Implikasi penelitian dari penelitian ini adalah: 
1. Media pembelajaran permainan ular tangga pada materi sistem saraf layak 





2. Bagi guru diharapkan agar lebih mengetahui pembuatan dan pengembangan 
media pembelajaran berbasis permainan agar guru dapat membuat media 
sendiri yang sesuai dengan kebutuhan siswa. 
3. Bagi peneliti selanjutnya dalam pengembangan penelitian ini hendaknya 
peneliti lebih mengembangkan teknis penggunaan media sehingga 




































Abdillah, Imam dan Dadang Sudrajat. “Pengembangan Permainan Ular Tangga pada 
Pelajaran Matematika untuk Meningkatkan Prestasi Belajar Siswa di SDN 
Majalengka Wetan VII.” ICT-STMIK IKMI. vol. 11 no. 1 (Juli 2014). 
http://stmik-ikmi.net/ejournal/index.php/JICT/article/download/90/85 (18 
Oktober 2016). 
Arsyad, Azhar. Media Pembelajaran. Edisi revisi. Jakarta: Rajawali Pers. 2015. 
Arsyad, Azhar. Media Pembelajaran Edisi I. Jakarta: Rajawali Pers. 2009. 
Asnawir dan Basyiruddin Usman. Media Pembelajaran.  Jakarta: Ciputat Pers. 2002. 
Cambridge Communication Limited. Anatomi Fisiologi Kelenjar Endokrin dan Sistem 
Persarafan Edisi II. Jakarta: Penerbit Buku Kedokteran EGC. t.th. 
Campbell, Neil A, Jane B. Reece, dan Lawrence G. Mitchell. Biologi Edisi V Jilid 1. 
Jakarta: Erlangga. 2004. 
Dahlan, Tina. Games Sains Kreatif dan Menyenangkan. Bandung: Ruang Kata. 2010. 
Danim, Sudarwan. Media Komunikasi Pendidikan. Jakarta: Bumi Aksara. 1994. 
Fathurrohman, Maman. Al-Quran Pendidikan dan Pengajaran. Bandung: Pustaka 
Madani. 2007. 
Fitri, Mariessa Wahyu.“Pengembangan Media Pembelajaran Permainan Ular Tangga 
Biologi pada Materi Keanekaragaman Hayati untuk Siswa SMA Kelas X”. 
Fakultas Keguruan dan Ilmu Pendidikan, Universitas Jambi, 2014. 
103.26.102.47/eskripsi/ data/pdf/jurnal_mhs/artikel/A1C410038.pdf (13 
Oktober 2016). 
Gibson, John. Fisiologi dan Anatomi Modern untuk Perawat Edisi II. Jakarta: Penerbit 
Buku Kedokteran EGC. 2003. 
Hamalik, Oemar. Perencanaan Pengajaran Berdasarkan Pendekatan Sistem. Jakarta: 





Isnaeni, Wiwi. Fisiologi Hewan. Yogyakarta: Kanisius. 2006. 
Kementrian Agama RI. Al-Quran dan Terjemah New Cordova. Bandung: Syaamil 
Quran. 2012. 
Kusumawardhana, Massri M. “Pengembangan Media Pembelajaran dengan Aplikasi 
Adobe Flash CS4 Profesional Berbentuk Game Pendidikan Ular Tangga Pintar 
untuk Mata Pelajaran Pengantar Akuntansi dan Keuangan Kelas XI SMKN 2 
Purworejo Tahun Ajaran 2014/2015” Skripsi Fakultas Ekonomi Universitas 
Negeri Yogyakarta, 2014. 
Liniarti, Tri. “Meningkatkan Hasil Belajar dan Keaktifan Siswa Kelas X SMA Negeri 
11 Yogyakarta dengan Permainan Edukatif Ular Tangga pada Materi Protista.” 
Skripsi Sarjana, Fakultas Keguruan dan Ilmu Pendidikan, Universitas Sanata 
Dharma, 2013. 
Lowe, Norman K. Games and Toys in The Teaching of The Science and Technology. 
Paris: Division of Science Technical and Enviromental Education. 1988. 
http://www.unesco.org/education/pdf/325_41.pdf (13 Oktober 2016). 
Majelis Permusyawaratan Rakyat Republik Indonesia. Undang-Undang Dasar Negara 
Republik Indonesia Tahun 1945. Jakarta: Sekertariat Jenderal MPR RI. 2015. 
Mustami, Khalifah. Metodologi Penelitian Pendidikan. Yogyakarta: Aynat Publishing. 
2013. 
Nachiappan, Suppiah, et. al., “Snake and Ladder Games in Cognition Development on 
Students with Learning Difficulties.” Review of Arts and Humanities Vol.3 no.2 
(Juni 2014). http://rah-net.com/journals/rah/Vol_3_No_2_ June_  2014/15.pdf 
(13 Oktober 2016). 
Nggili, Ricky Arnold. Belajar Any Where. t.t.: Guepedia. t.th. 
Nugroho, Aris Prasetyo. Trustho Raharjo dan Daru Wahyuningsi. “Pengembangan 
Media Pembelajaran Fisi Menggunakan Media Ular Tangga Ditinjau dari 
Motivasi Belajar Siswa Kelas VIII Materi Gaya.” Jurnal Pendidikan Fisika, 
Vol. 1 No. 1 (April 2013). http://download.portalgaruda.org/article.php? 





Permatasari, Aisyah Novita. “The Effectiveness of Using Snakes and Ladders Games 
to Improve Student’s Speaking Ability for Seven Graders in MTSN. Mojosari.” 
Retain Vol.01 No. 01 (2014). http://ejournal.unesa.ac.id/article/ 
11547/58/article.pdf (13 Oktober 2016). 
Prastiwi, Citra Enggar dan Moch Nursalim. “Pengembangan Media Ular Tangga 
Perencanaan Karier Dalam Bimbingan Kelompok Pada Siswa Kelas XI IPS di 
SMA Negeri 17.” Jurnal BK Unesa. Volume 04 No. 03 (2014). 
http://ejournal.unesa.ac.id/article/11699/13/article.pdf (21 Oktober 2016) 
Puji, Kiki Marisa, Fakhili Gulö dan A. Rachman Ibrahim, “Pengembangan Multimedia 
Interaktif untuk Pembelajaran Bentuk Molekul di SMA” Jurnal Pendidikan 
Kimia Vol.I No.I (2014). 
Putri, Sekar Ariyanti, Prahesthi dan M. Ramli. “Pengembangan Media Permainan 
Simulasi Ular Tangga Untuk Meningkatkan Tanggung Jawab Belajar Siswa 
SMP” Jurnal Kajian Bimbingan dan Konseling. Vol. 1, No. 1 (2016). 
http://journal.um.ac.id/index.php/bk (10 November 2016) 
Rafiqah. Pengembangan Perangkat Pembelajaran Berbasis Kontruktivisme. 
Makassar: Alauddin University Press. 2013. 
Rohani, Ahmad. Media Instruksional Edukatif. Jakarta: PT. Rineka Cipta. 1997. 
Safei, Muh. Media Pembelajaran (Pengertian, Pengembangan dan Aplikasinya). 
Makassar: Alauddin University Press. 2011. 
Sadiman, Arief S, et al., Media Pendidikan Pengertian Pengembangan dan 
Pemanfaatannya. Jakarta: PT. Raja Grafindo Persada. 2002. 
Saifuddin. Pengelolaan Pembelajaran Teoritis dan Praktis. Yogyakarta: Depublish. 
2014. 
Sardiman. Interaksi dan Motivasi Belajar Mengajar. Jakarta: Raja Grafindo Persada. 
2003. 
Shitiq, Hairul Aysa Abdul Halim dan Rohana Mahmud. “Using an Edutainment 
Approach of a Snake and Ladder game for Teaching Jawi Script.” Malaysia: 





https://umexpert.um.edu.my/file/publication/ 00001321_67765.pdf (14 
Oktober 2016). 
Suardi, Moh. Belajar dan Pembelajaran. Yogyakarta: Depublish. 2015. 
Sugiyono. Metode Penelitian Pendidikan (Pendekatan Kuantitatif, Kualitatif, dan 
R&D). Bandung : Alfabeta. 2012. 
Sugiyono. Metode Penelitian Pendidikan (Pendekatan Kuantitatif, Kualitatif, dan 
R&D). Bandung: Alfabeta. 2014. 
Supendi, Pepen dan Nurhidayat. Fun Game 50 Permainan Menyenangkan di Indoor 
dan Outdoor. Jakarta: Penebar Swadaya. 2008. 
Susilana, Rudi dan Cepi Riyana. Media Pembelajaran. Bandung: Wacana Prima. 2008. 
Sutarti, Tatik dan Edi Irawan. Kiat sukses meraih hibah penelitian pengembangan, ed. 
Mulyadi. Yogyakarta: Depublis. 2017. 
Suyanto dan Asep Jihad. Menjadi Guru Profesional. t.t.: Esensi. t.th. 
Tim Pengemban Ilmu Pendidikan. Ilmu dan Aplikasi Pendidikan Bagian 2 Ilmu 
Pendidikan Praktis. t.p.: INTIMA. 2007. 
Trianto. Pengantar Penelitian Pendidikan Bagi Pengembangan Profesi Pendidikan 
dan Tenaga Kependidikan. Ed. Titik Triwulan Titik. Jakarta: Kencana. 2010. 
Umar, Zulkarnaim. Struktur Hewan. Makassar: UIN Alauddin Press. 2014. 
Wahyuni. “Pengembangan Perangkat Pembelajaran Berbasis Project Based Learning 
(PjBL) Peserta didik Kelas X SMA YAPIP Sungguminasa Makassar” Skripsi 
Sarjana, Fakultas Tarbiyah dan Keguruan, UIN Alauddin Makassar, 2015. 
Widoyoko, S Eko Putro. Evaluasi Program Pembelajaran Panduan Praktis bagi 
Pendidik dan Calon Pendidik. Yogyakarta: Pusat Pelajar. 2014. 
Yulianto, Nanan. “Pengembangan Media Pembelajaran Ular Tangga untuk 
Meningkatkan Motivasi Belajar Siswa pada Mata Pelajaran Administrasi Pajak 
Kelas XI Akuntansi SMK Negeri 1 Klaten Tahun Ajaran 2015/2016” Skripsi 
















































PENGEMBANGAN MEDIA PEMBELAJARAN PERMAINAN ULAR 






















FAKULTAS TARBIYAH DAN KEGURUAN 












PENGEMBANGAN MEDIA PEMBELAJARAN PERMAINAN ULAR 
























FAKULTAS TARBIYAH DAN KEGURUAN 






1. Papan permainan 
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LEMBAR VALIDASI MEDIA 
 
Judul Penelitian : Pengembangan Media Pembelajaran Permainan Ular   
  Tangga pada Materi Sistem Saraf di Kelas XI MA. Madani 
  Alauddin Paopao 
Sasaran Program : Siswa Kelas XI MA. Madani Alauddin Paopao 
Mata Pelajaran : Biologi 
Peneliti  : Nurfadillah Salam 
Validator  : 
Petunjuk : 
1. Lembar evaluasi ini dimaksudkan untuk mendapatkan informasi dari Ibu/Bapak 
sebagai ahli materi mengenai kualitas media pembelajaran permainan ular 
tangga yang dikembangkan pada materi sistem saraf Kelas XI MA. Madani 
Alauddin Paopao. 
2. Pendapat, penilaian, saran dan kritik Ibu/Bapak akan sangat bermanfaat untuk 
memperbaiki dan meningkatkan kualitas media pembelajaran ini. 
3. Sehubungan dengan hal tersebut, dimohon Ibu/Bapak memberikan penilaian 
pada setiap pertanyaan dalam lembar evaluasi tengan memberikan tanda check 
(√) pada kolom yang tersedia. 
Keterangan: 
1. Adalah tidak valid 
2. Adalah cukup valid 
3. Adalah valid 
4. Adalah sangat valid 
4. Atas bantuan kesediaan Ibu/Bapak untuk mengisi lembar evaluasi ini, saya 








A. PENILAIAN MEDIA 
No. Kriteria Pernyataan 
Penilaian 
1 2 3 4 
ASPEK TAMPILAN 
A. Kesederhanaan 1. Media pembelajaran 
memiliki tampilan yang 
rapi 
    
2. Tata letak gambar teratur     
3. Gambar yang 
ditampilkan jelas 
    
4. Komposisi gambar yang 
ditampilkan sesuai 
    
5. Latar belakang gambar 
tidak mencolok 
    
6. Komposisi warna sesuai     
B. Tidak ketinggalan 
zaman 
7. Gambar yang ditampilkan 
tidak kuno 






    
C. Skala 9. Skala gambar sesuai     
D. Kualitas Teknis 10. Kontras warna bagus     
11. Gambar tajam dan tidak 
kabur 
    
12. Warna gambar realistik     
E. Ukuran 13. Ukuran memadai     
14. Mudah terlihat untuk 
digunakan oleh semua 
siswa dalam sebuah kelas 






B. KEBENARAN MEDIA 
Petunjuk: 
1. Apabila ada kesalahan atau kekurangan pada media, mohon untuk dituliskan 
jenis kesalahan atau kekurangan pada kolom (a) 
2. Kemudian mohon diberikan saran perbaikan pada kolom (b) 
No. Jenis Kesalahan (a) Saran Perbaikan (b) 













Media ini dinyatakan *): 
1. Layak digunakan untuk penelitian tanpa uji coba 
2. Layak digunakan untuk penelitian dengan revisi 
F. Kekomunikatifan 
Bahasa 
9. Bahasa yang digunakan 
komunikatif 
    
10. Bahasa yang digunakan 
mudah dimengerti 




11. Istilah yang digunakan tepat     
12. Kata tanya yang digunakan 
sesuai 





3. Tidak layak digunakan untuk penelitian 



























ANGKET RESPON GURU 
 
Judul Penelitian : Pengembangan Media Pembelajaran Permainan Ular Tangga 
  pada Materi Sistem Saraf di Kelas XI MA. Madani Alauddin 
 Paopao 
Sasaran Program : Siswa Kelas XI MA. Madani Alauddin Paopao 
Mata Pelajaran : Biologi 
Peneliti  : Nurfadillah Salam 
Petunjuk : 
1. Lembar evaluasi ini dimaksudkan untuk mendapatkan informasi dari Ibu/Bapak 
sebagai pendidik mengenai kualitas media pembelajaran permainan ular tangga 
yang dikembangkan pada materi sistem saraf Kelas XI MA. Madani Alauddin 
Paopao. 
2. Pendapat, penilaian, saran dan kritik Ibu/Bapak akan sangat bermanfaat untuk 
memperbaiki dan meningkatkan kualitas media pembelajaran ini. 
3. Sehubungan dengan hal tersebut, dimohon Ibu/Bapak memberikan penilaian 
pada setiap pertanyaan dalam lembar evaluasi tengan memberikan tanda check 
(√) pada kolom yang tersedia. 
Keterangan: 
STS = Sangat Tidak Setuju 
TS = Setuju 
S = Setuju 
SS = Sangat Setuju 
4. Atas bantuan kesediaan Ibu/ Bapak untuk mengisi lembar evaluasi ini, saya 





































ANGKET RESPON SISWA 
 
Judul Penelitian : Pengembangan Media Pembelajaran Permainan Ular Tangga 
 pada Materi Sistem Saraf di Kelas XI MA. Madani Alauddin 
 Paopao 
Sasaran Program : Siswa Kelas XI MA. Madani Alauddin Paopao 
Mata Pelajaran : Biologi 
Peneliti  : Nurfadillah Salam 
Nama Siswa  : 
Petunjuk : 
1. Lembar evaluasi ini dimaksudkan untuk mendapatkan informasi dari siswa sebagai 
pengguna mengenai media pembelajaran permainan ular tangga yang 
dikembangkan pada materi sistem saraf Kelas XI MA. Madani Alauddin Paopao. 
2. Pendapat, penilaian, saran dan kritik akan sangat bermanfaat untuk memperbaiki 
dan meningkatkan kualitas media pembelajaran ini. 
3. Sehubungan dengan hal tersebut, dimohon memberikan penilaian pada setiap 
pertanyaan dalam lembar evaluasi tengan memberikan tanda check (√) pada kolom 
yang tersedia. 
Keterangan: 
STS = Sangat Tidak Setuju 
TS = Tidak Setuju 
S = Setuju 
SS = Sangat Setuju 
4. Pengisian ini tidak berpengaruh pada nilai, jadi diharapkan tidak ada rekayasa dan 
diisi dengan sejujur jujurnya. 











TS S SS 
1. Dengan media ini saya mendapatkan 
pengetahuan yang lebih mendalam 
tentang materi sistem saraf 
    
2. Saya lebih mudah memahami materi 
sistem saraf menggunakan permainan 
ular tangga 
    
3. Materi sistem saraf yang disampaikan 
dalam media permainan ular tangga lebih 
menarik 
    
4. Menurut saya kalimat pada kartu soal 
permainan ular tangga sistem saraf 
mudah dimengerti 
    
5. Kalimat-kalimat soal pada kartu soal 
tidak menimbulkan makna ganda 
    
6. Petunjuk permainan jelas sehingga 
memudahkan saya memainkan 
permainan ular tangga sistem saraf ini 
    
7. Warna background dan gambar pada 
papan permainan ular tangga serasi 
sehingga saya tertarik untuk memainkan 
media permainan ini 
    
8. Menurut saya, gambar pada papan 
permainan ular tangga jelas 
    
9. Kontras warna pada papan permainan 
bagus sehingga tampilannya menarik 
    
10. Tampilan kartu soal menarik sehingga 
saya senang menggunakan media ini 
    
11. Papan permainan memiliki ukuran cukup 
besar sehingga saya tidak kesulitan untuk 
memainkannya 
    
12. Tulisan pada kartu soal dapat dibaca 
dengan jelas 
    
13. Media pembelajaran ini mudah 
digunakan sehingga saya senang 
menggunakannya 


















14. Media permainan ini membangkitkan 
motivasi belajar saya 
    
15. Media pembelajaran ini membuat saya 
lebih aktif dalam belajar sistem saraf 






TS S SS 
16. Media pembelajaran ini memudahkan 






Dengan media ini saya merasa tidak 





Soal dalam kartu soal pada media 
pembelajaran ini mengacu pada materi 








LEMBAR ANGKET KEBUTUHAN PENGEMBANGAN MEDIA 
PEMBELAJARAN PERMAINAN ULAR TANGGA PADA MATERI SISTEM 




1. Dalam lembar angket kebutuhan ini, Bapak/Ibu akan menjumpai sejumlah 
pertanyaan. Mohon dibaca dengan baik setiap pertanyaan yang ada. 
2. Mohon Bapak/Ibu menjawab semua pertanyaan 
3. Berilah tanda ceklis (√) pada kolom yang telah disediakan sesuai dengan fakta 
yang ada dan pendapat Bapak/Ibu. Diperbolehkan memilih lebih dari satu 
pilihan jawaban, kecuali untuk pilihan ya/tidak atau setuju/tidak. 
4. Terima kasih atas partisipasi Bapak/Ibu. 
 
PERTANYAAN 
1. Apakah Bapak/Ibu menggunakan media pembelajaran pada materi sistem 
saraf? 
       Ya    Tidak 
2. Media pembelajaran apa saja yang biasa digunakan pada materi sistem saraf? 
Buku teks 















Slide Microsoft Power point 
Lainnya ………………………. 
4. Apakah Bapak/Ibu menggunakan media pembelajaran berbasis permainan? 
       Ya    Tidak 
5. Media pembelajaran berbasis permainan pada materi sistem saraf perlu dibuat 





6. Saya bersedia menambahkan media pembelajaran berbasis permainan pada 


















A. INSTRUMEN VALIDASI 
NO. ASPEK INDIKATOR NO. ITEM 
1. Aspek Tampilan A. Kesederhanaan 
B. Tidak ketinggalan zaman 
C. Skala 







2. Aspek Bahasa F. Kekomunikatifan Bahasa 




Sumber : Azhar Arsyad, Media Pembelajaran (Jakarta: Rajawali Pers) 2011, 
h. 177 dengan modifikasi 
B. INSTRUMEN ANGKET RESPON GURU DAN ANGKET RESPON 
SISWA 
1. KISI-KISI ANGKET RESPON GURU 
NO. ASPEK INDIKATOR 
NO. 
ITEM 





B. Kepraktisan  Media 4,5 
C. Keluwesan  Media 6,7,8 
D. Ketahanan Media 9,10 
3. Aspek motivasi E. Keterlaksanaan 
pembelajaran 
11,12 
Sumber : Azhar Arsyad, Media Pembelajaran (Jakarta: Rajawali Pers) 2011, 






2. KISI-KISI ANGKET RESPON SISWA 
NO. ASPEK INDIKATOR NO. ITEM 
1. Aspek Materi  A. Kedalaman materi 




2. Aspek Bahasa C. Kekonunikatifan Bahasa 4,5,6 
3. Aspek tampilan D. Keserasian komponen 
gambar 





4. Aspek kegiatan 
peserta didik 
G. Penggunaan media 
H. Interaksi peserta didik 
13,14,15 
16,17 
5. Aspek evaluasi 
belajar 
I. Soal dalam kartus soal media 
pembelajaran ini mengacu 






















SILABUS MATA PELAJARAN BIOLOGI 
MATERI SISTEM SARAF 
Satuan Pendidikan :  SMA/MA 
Kelas/Semester  :  XI/Genap 




































 Sistem  
endokrin . 















bagaimana kulit dapat 
merasakan, pendengaran tidak 
bisa mendengar suara terlalu 
rendah, lidah bisa merasakan, 
mata bisa melihat objek dll 
untuk menunjukkan adanya 
fungsi syaraf pada tubuh. 
 
Menanya 
 Mengapa tubuh bisa 
merasakan fenomena alam dan 
otak dapat merasakan 
sensasinya? 
 Organ apa di tubh yang 





















































































 Mengamati struktur sel syaraf 
di bawah mikroskop atau gambar 
dan membuat gambar hasil 
pengamatan. 
 Melakukan demontrasi 
pemodelan seorang siswa dalam 
kelompok untuk memeragakan 
gerak reflek, letak bintik buta, 
letak reseptor perasa pada lidah 
serta mengaitkan proses 
perambatan impuls pada sistem 
syaraf (polarisasi, depolarisasi dan 
repolarisasi).  
 Merinci langkah-langkah 
perambatan impuls pada sistem 
syaraf  secara fisik, kimia dan 
biologi dan mengkaitkannya 
dengan gerak otot sebagai organ 
efektor kerja syaraf 
  Menganalisis penyebab 
terjadinya berbagai gangguang 
yang terjadi pada sistem regulasi 
(saraf, endokrin, indera). 
 Menganalisis hubungan 
psikotropika dengan sistem syaraf, 






















































struktur dan fungsi 





























 Mengaitkan antara struktur 
sel syaraf dengan fungsi dan 
membedakan dengan sel-sel 
penyusun tubuh lainnya dalam 
fungsi bioproses pada tubuh. 
 Menyimpulkan berbagai 
bahan psikotropika dapat 
memengaruhi fungsi sel syaraf. 
 Menyimpulkan bahwa 
kerusakan syaraf akibat bahan 
psikotropika akan merugikan 
masa depan siswa. 
 
Mengomunikasikan 
 Menjelaskan secara lisan 
struktur sel syaraf dan cara 
kerja sel syaraf dalam 
menghantarkan impuls. 
 Menjelaskan perbedaan sel 
syaraf dengan sel-sel lain 
penyusun tubuh lainnya dan 
mengaitkan dengan fungsi 
koordinasi dalam tubuh. 
 Membuat bagan 
penghantaran impuls dalam 
gerak reflek sdan gerak biasa. 
 Menjelaskan keterkaitan 












































indera melalui perambatan impuls 
(polarisasi, depolarisasi, dan 
repolarisasi). 
 Menjelaskan hasil 
demonstrasi yang dikaitkan 
dengan hasil kajian literatur dalam 
diskusi kelas tentang hubungan 
ketiga sistem (syaraf, endokrin  
dan indera) pada sistem regulasi.  
 Menjelaskan hubungan 
senyawa psikotropika dengan 






















RENCANA PELAKSANAAN PEMBELAJARAN 
 
SATUAN PENDIDIKAN : MA. MADANI ALAUDDIN PAOPAO 
MATA PELAJARAN : BIOLOGI 
KELAS/SEMESTER : XI/II  
SUBMATERI  : SISTEM SARAF  
ALOKASI WAKTU  : 4 JP (4 x 45 MENIT) 
 
I.   KOMPETENSI INTI 
KI 1 :  Menghayati dan mengamalkan ajaran agama yang dianutnya. 
KI 2 : Mengembangkan perilaku (jujur, disiplin, tanggung jawab, peduli, santun, 
ramah lingkungan,  gotongroyong, kerjasama, cinta damai, responsive dan pro-
aktif) dan menunjukan sikap sebagai bagian dari solusi atas berbagai 
permasalahan bangsa dalam  berinteraksi secara efektif dengan lingkungan  
sosial  dan alam serta dalam menempat kan diri sebagai cerminan bangsa dalam 
pergaulan dunia. 
 KI 3 : Memahami dan menerapkan pengetahuan faktual, konseptual, prosedural dalam 
ilmu pengetahuan, teknologi, seni, budaya, dan humani ora dengan wawasan 
kemanusiaan,  kebangsaan, kenegaraan, dan peradaban  terkait fenomena  dan  
kejadian, serta menerapkan pengetahuan prosedural pada bidang kajian yang 
spesifik sesuai dengan bakat dan minat nya untuk memecahkan masalah. 
 KI 4 : Mengolah,  menalar, dan menyaji dalam ranah konkret dan ranah abstrak terkait 
dengan pengembangan dari  yang  dipelajarinya  di sekolah secara mandiri, dan 
mampu menggunakan metoda sesuai kaidah keilmuan. 
 
II.   KOMPETENSI  DASAR 
3.10   Menganalisis hubungan antara struktur jaringan penyusun organ pada sistem 
koordinasi dan mengaitkannya dengan proses koordinasi sehingga dapat 
menjelaskan peran saraf dan hormon dalam mekanisme koordinasi dan regulasi 
serta gangguan fungsi yang mungkin terjadi pada sistem koordinasi manusia 





III. INDIKATOR  
d) Siswa mampu mengidentifikasi penyusun sistem koordinasi 
e) Siswa mampu menguraikan struktur penyusun sistem saraf melalui pengamatan 
gambar dengan benar. 
f) Siswa mampu menguraikan fungsi bagian-bagian penyusun sistem saraf dalam 
mendukung sistem koordinasi melalui studi literatur dengan tepat. 
g) Siswa mampu mengidentifikasi contoh kelainan pada sistem saraf melalui studi 
literatur dengan tepat. 
IV.  MATERI POKOK 
A. Pengertian Sistem Saraf 
Sistem Saraf ialah suatu sistem koordinasi (Pengaturan Tubuh) yang berupa 
penghantaran impul saraf ke suatu susunan saraf pusat, pemrosesan impul saraf dan 
perintah untuk memberi suatu tanggapan rangsangan. Suatu unit terkecil dari 
pelaksanaan kerja sistem saraf ialah sel saraf ataupun Neuron. Suatu sistem saraf 
sangatlah berperan dalam suatu iritabilitas tubuh. Iritabilitas memungkinkan makhluk 
hidup dapat menyesuaikan diri dan menghadapai suatu perubahan-perubahan yang 
terjadi di lingkunganya jadi, Iritabilitas ialah kemampuan menganggapi rangsangan. 
B. Bagian Sistem Saraf Beserta Fungsinya 
1. Struktur Saraf 
Sistem saraf pada manusia itu terdiri dari suatu sel saraf yang biasa di sebut 
dengan neuron san sel gilial. Neuron memiliki fungsi untuk alat menghantarkan 
impuls(rangsangan) dari sebuah panca indra menuju otak dan kemudian hasil dari 
sebuah tanggapan otak akan di kirim menujuke  otot. sedangkan sel gilial memiliki 
fungsi untuk pemberi suatu nutrisi pada neuron. 
a. Sel Saraf (Neuron) 
Unit terkecil penyusun sistem saraf ialah sel saraf atau bisa di sebut dengan 
Neuron. sel saraf ialah sebuah sel yang memiliki fungsi untuk menghantarkan implus 
atau rangsangan. setiap satu sel saraf (neuron) yang terdiri dari tiga bagian utama yaitu 








1) Dendrit ialah suatu serabut sel saraf pendek dan bercabang-cabang. Dendrit 
ialah perluasan dari badan sel. Dendrit memiliki fungsi untuk menerima dan 
mengantarkan suatu rangsangan ke badan sel. 
2) Badan Sel ialah suatu bagian yang paling besar dari sel saraf. Badan sel 
memiliki fungsi untuk menerima rangsangan dari dendrit dan 
meneruskannya ke akson. Badan sel saraf mengandung inti sel dan 
sitoplasma. 
3) Nukleus ialah suatu inti sel saraf yang memiliki fungsi untuk sebagai 
pengatur kegiatan sel saraf (neuron). 
4) Neurit (Akson) ialah suatu tonjolan sitoplasma yang panjang (lebih panjang 
daripada dendrit), yang memiliki fungsi untuk menjalarkan suatu impuls 
saraf meninggalkan badan sel saraf ke neuron atau jaringan lainnya. Jumlah 
akson biasanya hanya satu pada setiap neuron. 
5) Selubung Mielin ialah sebuah selaput yang banyak mengandung lemak yang 
memiliki fungsi untuk melindungi akson dari kerusakan. Selubung mielin 
bersegmen-segmen. Lekukan di antara dua segmen disebut nodus ranvier. 
6) Sel Schwann ialah suatu jaringan yang membantu untuk menyediakan 
makanan untuk neurit (akson) dan membantu suatu regenerasi neurit 
(akson). 
7) Nodus ranvier memiliki fungsi untuk mempercepat transmisi impuls saraf. 
Adanya nodus ranvier tersebut memungkinkan suatu saraf meloncat dari satu 
nodus ke nodus yang lain, sehingga suatu impuls lebih cepat sampai pada 
tujuan. 
8) Sinapsis ialah pertemuan antara ujung neurit (akson) di sel saraf satu dan 
ujung dendrit di sel saraf lainnya. Pada setiap sinapsis terdapat suatu celah 
sinapsis. Pada bagian ujung akson terdapat suatu kantong yang disebut 





neurotransmiter. Neurotransmiter dapat berupa asetilkolin dan kolinesterase 
yang memiliki fungsi untuk dalam penyampaian impuls saraf pada sinapsis. 
Sel Saraf atau Neuron bergabung membentuk suatu jaringan saraf. Ujung 
dendrit dan Ujung aksonlah yang menghubungkan suatu sel saraf satu dan sel saraf 
lainya. Menurut Fungsinya, ada tiga sel saraf yaitu: 
1) Sel saraf sensorik  
Sel saraf sensorik ialah suatu sel saraf yang memiliki fungsi untuk 
menerima suatu rangsang yang datang kepada tubuh atau panca indra, dan 
dirubah menjadi impuls (rangsangan) saraf, dan meneruskannya ke otak. Badan 
sel saraf ini bergerombol untuk membentuk ganglia, akson pendek, dan 
dendritnya panjang. 
2) Sel saraf motorik 
Sel saraf motorik ialah suatu sel saraf yang memiliki fungsi untuk 
membawa impuls saraf dari pusat saraf (otak) dan sumsum tulang belakang 
menuju otot. Sel saraf ini memiliki dendrit yang pendek dan akson yang 
panjang. 
3) Sel saraf penghubung 
Sel saraf penghubung ialah suatu sel saraf yang banyak terdapat di 
dalam suatu otak dan sumsum tulang belakang. Neuron (sel saraf) tersebut 
memiliki fungsi untuk menghubungkan atau meneruskan impuls (rangsangan) 
dari sel saraf sensorik ke sel saraf motorik. 
 
b. Sel Glial 
Sel Glial memiliki fungsi diantaranya untuk memberi suatu nutrisi pada sel 
saraf. Macam-macam neuroglia diantaranya yaitu astrosit, oligodendrosit, mikroglia, 
dan makroglia. 
 
2. Sistem Saraf Pusat 
Pusat saraf memiliki fungsi untuk memegang suatu kendali dan pengaturan 
terhadap suatu kerja jaringan saraf hingga ke sel saraf.sistem saraf pusat terdiri dari 
yaitu otak besar, otak kecil, sum sum lanjutan (medula oblongata), dan sumsum tulang 
belakang (medula spinalis). Otak Terletak pada bagian di dalam tulang tengkorak 
sedangkan sumsum tulang belakang terletak pada bagian di dalam ruas-ruas tulang 
belakang. 
Tiga Materi Esensial yang ada pada suatu bagian sumsum tulang belakang serta 
otak antara lain yaitu sebagi berikut : 





 Substansi alba yaitu suatu bagian materi putih yang terbentuk oleh serabut 
saraf. 
 Jaringan ikat yaitu sel-sel neuroglia yang ada di dalam sebuah system saraf 
pusat tepatnya di antara sebuah sel-sel saraf yang ada. 
Pada sistem saraf Pusat juga terdapat sebuah jembatan Varol yang tersusun atas 
sebuah saraf yang menghubungkan otak kecil bagian kiri dan kanan, yang Juga 
menghubungkan otak besar dengan sumsum tulang belakang. Jembatan varol ini 
berfungsi untuk menghantarkan suatu rangsangan dari kedua bagian serebelum. 
a. Otak Besar 
Otak besar memiliki tekstur kenyal, lunak, ada banyak lipatan, serta berminyak. 
Otak besar dikelilingi oleh suatu cairan serebrospinal yang memiliki fungsi untuk 
memberi makan otak dan melindungi otak dari suatu guncangan. Di dalam sebuah otak 
besar didapati banyak pembuluh darah yang berfungsi untuk memasok oksigen ke 
sebuah otak besar. 
b. Otak Kecil 
Otak Kecil yang terletak di sebuah bagian belakang kepala dan dekat leher. 
Otak kecil fungsi utamanya yaitu untuk sebagai pusat koordinasi suatu gerakan otot 
yang terjadi secara sadar, keseimbangan, dan posisi tubuh. Jika terjadi suatu 
rangsangan yang membahayakan, gerakan sadar yang normal tidak mungkin bisa 
dilaksanakan. Otak kecil ialah suatu pusat keseimbangan. Apabila terjadi suatu 
gangguan (kerusakan) pada otak kecil maka semua gerakan otot tidak bisa 
dikoordinasikan. 
 
c. Sumsum Lanjutan 
Sumsum lanjutan atau yang sering disebut sumsum lanjutan atau medula 
oblongata terletak pada di persambungan antara otak dengan tulang belakang. Sumsum 
lanjutan memiliki fungsi yaitu untuk mengatur suhu tubuh, kendali muntah, untuk 
mengatur suatu gerak refleks (misalnya batuk, bersin, dan berkedip), dan untuk pusat 
pernapasan. Selain itu, sumsum lanjutan memiliki peran untuk mengantarkan impuls 
yang datang menuju otak. Sumsum sambung pun mempengaruhi suatu refleks 
fisiologi, seperti jantung, tekanan darah, volume, respirasi, pencernaan, dan suatu 
sekresi kelenjar pencernaan. 
 





Sumsum tulang belakang atau bisa disebut medula spinalis yang berada di 
dalam sebuah tulang belakang. Sumsum tulang belakang dibagi menjadi dua lapisan, 
yang pertama lapisan luar yang berwarna putih dan yang ke dua lapisan dalam yang 
berwarna kelabu. Sumsum tulang belakang telah dilindungi oleh tulang belakang atau 
tulang punggung yang keras. Tulang punggung terdiri dari 33 ruas. memiliki fungsi 
utama yaitu untuk sebagai pusat gerak refleks. 
Di dalam sebuah sumsum tulang belakang, terdapat sebuah saraf sensorik, 
motorik, dan saraf penghubung. Fungsi dari saraf-saraf tersebut memiliki fungsi nya 
masing-masing yaitu sebagai suatu pengantar impuls dari sebuah otak dan ke otak. 
Sumsum tulang belakang mempunyai fungsi sangat penting dalam tubuh. Fungsi 
tersebut ialah menghubungkan suatu impuls dari saraf sensorik ke otak dan sebaliknya, 
untuk menghubungkan suatu impuls dari sebuah otak ke saraf motorik; yang akan 
menjadi jalur terpendek pada gerak refleks. 
3. Sistem Saraf Tepi 
Sistem saraf tepi merupakan bagian yang tak terpisahkan dari jalur rangsang 
dan tanggapan pada sistem saraf pusat. Sistem saraf tepi dibangun oleh dua tipe sel 
yaitu sel saraf somatik dan sel saraf otonom. Sistem saraf somatik terdiri atas 12 pasang 
saraf kranial di otak dan 31 pasang saraf spinal. Berbeda dengan saraf somatik, saraf 
otonom bekerja di luar kesadaran. Sistem ini terbagi lagi menjadi sistem saraf 
simpatetik dan sistem saraf parasimpatetik. 
 
 





5. Sklerosis ganda 
6. Epilepsi 
 
V.   PENDEKATAN, METODE DAN MODEL PEMBELAJARAN 





1. Pendekatan : Saintifik (konsep)  
2. Metode  : Diskusi dan permainan 
3. Model  : Kooperatif Learning tipe STAD 
B.  Media Pembelajaran 
Buku paket Biologi kelas XI SMA serta papan permainan ular tangga 
C.  Kegiatan Pembelajaran 









1.  Prasyarat (Apersepsi): 
 Memberikan salam 
 Guru menyampaikan judul dan tujuan 
pembelajaran kepada siswa 
 Melakukan permainan tentang bagaimana kulit 
dapat merasakan, telinga tidak bisa mendengar 
suara terlalu rendah, lidah bisa merasakan, mata 
bisa melihat objek untuk menunjukkan adanya 
fungsi saraf pada tubuh. 
2.  Motivasi: 















 Mengapa tubuh bisa merasakan fenomena alam 
dan otak dapat merasakan sensasinya? 
Organ apa di tubuh yang berfungsi dan 
bagaimana strukturnya? 
3. Guru menyimpan jawaban siswa dan membiarkan 




1. Siswa dibagi ke dalam 4 kelompok untuk 
melakukan diskusi dengan tema yang telah 
ditentukan. 
2. Siswa diminta membuat poster terkait tema 
yang diberikan. 
3. Siswa mengkomunikasikan hasil diskusi yang 
dibuat dalam bentuk poster. 
4. Memainkan permainan ular tangga. Tiap 
kelompok akan memiliki satu pion. 
5. Papan permainan ular tangga diletakkan di 
bagian tengah kelas. Masing – masing kelompok 
berbaris melingkari papan permainan. 
6. Siswa memainkan permainan ular tangga 









1. Siswa melakukan refleksi atau evaluasi terhadap 
pembelajaran yang telah dilakukan dibantu oleh 
guru. 
2. Guru memberikan suatu penghargaan secara 

















1.  Prasyarat (Apersepsi): 
 Memberikan salam 
 Guru menyampaikan judul dan tujuan 
pembelajaran kepada siswa 








2. Siswa membentuk 4 kelompok 
3. Siswa memainkan permainan ular tangga. Tiap 
kelompok akan memiliki satu pion. 
4. Papan permainan ular tangga diletakkan di bagian 
tengah kelas. Masing – masing kelompok berbaris 
pada sisi papan permainan. 
5. Siswa memainkan permainan ular tangga dengan 









6. Siswa melakukan refleksi atau evaluasi terhadap 
pembelajaran yang telah dilakukan dibantu oleh 
guru. 
7. Guru memberikan suatu penghargaan secara 
langsung kepada siswa 
10 menit 
 
VI. SUMBER DAN BAHAN 
     A. Buku paket biologi kelas XI SMA dan buku-buku lain yang relevan 





C. Kertas Karton dan Lembar Materi 
VII.  PENILAIAN DAN TINDAK LANJUT 
1. Jenis / Teknik Penilaian 
Penilaian individu 
a. Teknik  : Tes 
b. Bentuk : Essai (terlampir) 
2. Instrumen penilaian 
Instrumen penilaian menggunakan rubrik penilaian essai 
Instrumen penilaian (Terlampir) 
 
TES ASPEK KOGNITIF 




1. Organ tubuh kita dapat bekerja secara selaras dan teratur karena tubuh kita 
memiliki suatu sistem yang dikenal dengan sistem koordinasi (regulasi) atau 
sistem pengatur yang terdiri dari sistem indera, sistem saraf dan sistem hormon. 
Jelaskan keterkaitan antara ketiganya dalam proses pengaturan aktivitas tubuh! 
2. Perhatikan gambar neuron di bawah! 
 
Bagian apa yang ditunjukan oleh nomor 1, 2, 3, 4, dan 5 secara berturut-turut? 










3. Sistem saraf terdiri atas dua bagian utama yaitu sistem saraf pusat dan sistem 
saraf tepi. Buatlah bagan pembagian sistem saraf pusat dan sistem saraf tepi! 
 
4. Perhatikan gambar di bawah ini! 
 
a. Jika lutut dipukul dengan penggaris secara tiba-tiba, bagaimana reaksi lutut? 
b. Gerakan lutut tersebut termasuk gerak sadar ataukah gerak refleks? Jelaskan 
bagaimana perjalanan impulsnya! 
 
5. Umumnya menyerang orang-orang yang berumur di atas 65 tahun, 
berkurangnya kemampuan dalam mengingat serta kehilangan kemampuan 
melakukan aktivitas sehari-hari seperti menulis, membaca, berbicara serta 






KISI-KISI BUTIR-BUTIR SOAL 
Sekolah  : MA. Madani Alauddin Paopao 
Kelas/Semester : XI/II 
Jumlah Butir soal : 5 soal 
Bentuk soal  : Essai 
 






















































Essay 1. Organ tubuh kita dapat bekerja secara selaras dan teratur 
karena tubuh kita memiliki suatu sistem yang dikenal dengan 
sistem koordinasi (regulasi) atau sistem pengatur yang terdiri 
dari sistem indera, sistem saraf dan sistem hormon. Jelaskan 
keterkaitan antara ketiganya dalam proses pengaturan 

















































2. Perhatikan gambar neuron di bawah! 
 
 
Bagian apa yang ditunjukan oleh nomor 1, 2, 3, 4, 
dan 5 secara berturut-turut? Dan apa fungsi bagian yang 
bernomor 1 dan 4? 
 
3. Sistem saraf terdiri atas dua bagian utama yaitu sistem saraf 
pusat dan sistem saraf tepi. Buatlah bagan pembagian sistem 


























































c. Jika lutut dipukul dengan penggaris secara tiba-tiba, 
bagaimana reaksi lutut? 
d. Gerakan lutut tersebut termasuk gerak sadar ataukah 



























Essay 5. Umumnya menyerang orang-orang yang berumur di atas 65 
tahun, berkurangnya kemampuan dalam mengingat serta 
kehilangan kemampuan melakukan aktivitas sehari-hari 
seperti menulis, membaca, berbicara serta berjalan. Hal 













RUBRIK PENILAIAN BUTIR-BUTIR SOAL 
Jumlah soal  : 5 Soal 
Bentuk  : essay 
Sekolah  : MA. Madani Alauddin Paopao 
Kelas   : XI 
 
No. Kunci Jawaban Penilaian 
1. Sistem indera, sistem saraf, san sistem 
hormon memegang peran penting dalam regulasi 
semua mekanisme yang ada pada tubuh. Sistem 
indera merupakan sensor yang menangkap 
berbagai perubahan dari lingkungan sehingga 
tubuh bisa mengetahui keadaan sekitarnya. 
Sinyal yang dihasilkan oleh sistem indera akan 
disampaikan oleh sistem saraf.  Tujuannya untuk 
mengintegrasikan rangsangan yang ada untuk 
menghasilkan tanggapan yang tepat dan cepat. 
Sedangkan sistem hormon memberikan 
tanggapan dari rangsangan sistem indera lebih 
kepada mekanisme jangka panjang dan memberi 
respon yang lambat. 
4. Siswa mampu mengaitkan ketiga unusur penyusun sistem koordinasi 
dengan penjelasan yang baik dan runtut 
3. siswa mengaitkan dua unsur penyusun sistem koordinasi dan dapat 
menjelaskan dengan penjelasan yang baik dan runtut 
2. siswa hanya dapat mengaitkan fungsi dua unsur di antara 3 unsur 
penyusun sistem koordinasi dan namun belum dapat memberikan 
penjelasan dengan baik dan benar. 
1. siswa hanya dapat mengaitkan fungsi dua unsur di antara 3 unsur 
penyusun sistem koordinasi dengan jawaban yang kurang tepat. 
0. Siswa tidak menjawab 
2.  Bagian yang ditunjukan oleh nomor 1, 2, 3, 4, 
dan 5 berturut-turut adalah dendrit, inti sel, 
akson, selubung Mielin dan badan sel. 
 
Fungsi bagian yang bernomor 1 yaitu dendrit 
adalah menghantarkan impuls yang datang ke 
4. Siswa mampu menuliskan bagian-bagian yang ditunjukan pada 
gambar secara berturut-turut dan memberikan penjelasan fungsi 
bagian 1 dan 4 dengan baik dan benar. 
3. Siswa mampu menuliskan bagian-bagian yang ditunjukan pada 
gambar secara berturut-turut namun tidak dapat memberikan 





badan sel dan fungsi bagian yang bernomor 4 
(selubung Mielin) adalah sebagai pelindung 
akson dan memberi nutrisi pada akson. 
 
2. Siswa mampu menuliskan bagian-bagian yang ditunjukan pada 
gambar dengan tidak berurut  dan tidak dapat memberikan penjelasan 
bagian 1 dan 4. 
1. Siswa hanya mampu menuliskan sebagian bagian yang ditunjukan 
pada gambar dan belum dapat memberikan penjelasan bagian 1 dan 
4 dengan baik dan benar. 
0. Siswa tidak menjawab 











4. Siswa mampu membuat bagan pembagian sistem saraf pusat dan 
sistem saraf tepi dengan benar dan runtut serta rapi 
3. Siswa mampu membuat bagan pembagian sistem saraf pusat dan 
sistem saraf tepi dengan satu posisi terbalik. 
2. Siswa menuliskan sebagian pembagian sistem saraf pusat dan sistem 
saraf tepi dengan dengan posisi terbalik/salah 
1. Siswa menuliskan pembagian sistem saraf pusat dan sistem saraf tepi 
dengan salah dan tidak runtut 
0. Siswa tidak menjawab soal 
4. a. Lutut akan bergerak (terangkat) 
 
b. gerakan lutut tersebut termasuk gerakan 
refleks. Perjalanan impulsnya mengikuti 
lengkung refleks yaitu: 
 
4. Siswa mampu menjelaskan poin a dan b dengan baik dan benar serta 
mampu menyebutkan perjalanan impuls dengan urutan yang benar 
3. Siswa mampu menjawab poin a dan sebagian poin b dengan baik dan 
benar serta menyebutkan sebagian perjalanan impuls refleks dengan 
urutan yang benar 
2. Siswa mampu menjawab poin a dan sebagian poin b dengan benar 


















Rangsangan - Reseptor – Saraf 
sensorik – Sumsum tulang belakang – saraf 
motorik – efektor (otot-otot kaki) 
0. Siswa tidak menjawab soal 
5.  Hal tersebut merupakan ciri dari penyakit 
Alzheimer. Penyakit Alzheimer terjadi karena 
adanya kerusakan pada sel saraf akibat 
pertambahan usia, adapula karena faktor 
keturunan dan didukung oleh pola hidup yang 
kurang sehat. 
 
4. Siswa mampu menyebutkan nama penyakit yang dimaksud dan 
mampu menyebutkan faktor penyebabnya dengan benar 
3. Siswa mampu menyebutkan nama penyakit yang dimaksud dan 
mampu menyebutkan satu faktor penyebabnya dengan benar 
2. Siswa mampu menyebutkan nama penyakit yang dimaksud dan tidak 
mampu menyebutkan faktor penyebabnya 
1. Siswa mampu menyebutkan nama penyakit yang dimaksud tanpa 
menyebutkan faktor penyebabnya atau hanya menyebutkan faktor 
penyebab tanpa menyebutkan penyakitnya. 





  x 100% 
Gowa,                 April 2017 
        Penyusun 
  
 
       Nurfadillah Salam 
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A. Analisis Data Kevalidan 
1. Menghitung  x i dan sbi berdasarkan tabulasi data.  
Diketahui 
Banyak butir penilaian media = 17 
Banyaknya skala penilaian = 4 
 
Maka, 
Skor maksimal ideal perinstrumen = 17 x 4 = 68 
Skor minimal ideal perinstrumen = 17 x 1 = 17 
 
x i = 
1
2














 = 8,5 
 
2. Mengkonversi rata-rata yang diperoleh menjadi nilai kualitatif skala likert sesuai 
kriteria penilaian 
a) Kriteria pertama (sangat tinggi) 
x > x i  + 1,8 sbi 
x > 42,5  + 1,8 (8,5) 
x > 42,5  + 15,3 
x > 57,8  





b) Kriteria kedua (Tinggi) 
x i  + 0,6 sbi  <  x   ≤ x i  + 1,8 sbi 
42,5 + 0,6 (8,5)<  x   ≤ 42,5  + 1,8 (8,5) 
42,5 + 5,1  <  x   ≤ 42,5  + 15,3 
47,6    <  x   ≤ 57,8   
2,8   <  x   ≤ 3,4 
c) Kriteria ketiga (Sedang) 
x i  - 0,6 sbi  <  x   ≤ x i  + 0,6 sbi 
42,5  - 0,6 (8,5) <  x   ≤ 42,5 + 0,6 (8,5) 
42,5  - 5,1  <  x   ≤ 42,5 + 5,1 
37,4   <  x   ≤ 47,6   
2,2  <  x   ≤ 2,8 
d) Kriteria keempat (Rendah) 
x i  - 1,8 sbi  <  x   ≤ x i  - 0,6 sbi 
42,5  - 1,8 (8,5)  <  x   ≤ 42,5  - 0,6 (8,5) 
42,5 – 15,3  <  x   ≤ 42,5  - 5,1 
27,2  <  x   ≤ 37,4 
1,6  < x   ≤ 2,2 
e) Kriteria Kelima (Sangat Rendah) 
x  ≤ x i  - 1,8 sbi 
x  ≤   42,5  - 1,8 (8,5)   
x  ≤   42,5 – 15,3 
x  ≤   27,2 













x > x i  + 1,8 sbi x > 57,8 x > 3,4 Sangat Valid 
x i  + 0,6 sbi <  x  ≤ x i  + 1,8 sbi 47,6 <  x  57,8 2,8 <  x  ≤ 3,4 Valid 
x i  - 0,6 sbi <  x  ≤ x i  + 0,6 sbi 37,4 <  x  ≤ 47,6 2,2 <  x  ≤ 2,8 Cukup Valid 
x i  - 1,8 sbi <  x  ≤ x i  - 0,6 sbi 27,2 <  x  ≤ 37,4 1,6 <  x  ≤ 2,2 Kurang Valid 
x  ≤ x i  - 1,8 sbi x  ≤ 27,2 x  ≤ 1,6 Sangat 
Kurang Valid 
 
B. Analisis Data Kepraktisan (Angket Guru) 
1. Menghitung  x i dan sbi berdasarkan tabulasi data.  
Diketahui 
Banyak butir penilaian media = 12 
Banyaknya skala penilaian = 5 
Maka, 
Skor maksimal ideal perinstrumen = 12 x 5 = 60 
Skor minimal ideal perinstrumen = 12 x 1 = 12 
x i = 
1
2














 = 8 
2. Mengkonversi rata-rata yang diperoleh menjadi nilai kualitatif skala likert sesuai 
kriteria penilaian 





x > x i  + 1,8 sbi 
x > 36  + 1,8 (8) 
x > 36  + 14,4 
x > 50,4  
x > 4,2 
b) Kriteria kedua (Tinggi) 
x i  + 0,6 sbi  <  x   ≤ x i  + 1,8 sbi 
36 + 0,6 (8) <  x   ≤ 36  + 1,8 (8) 
36 + 4,8  <  x   ≤ 36  + 14,4 
40,8    <  x   ≤ 50,4   
3,4   <  x   ≤ 4,2 
c) Kriteria ketiga (Sedang) 
x i  - 0,6 sbi  <  x   ≤ x i  + 0,6 sbi 
36  - 0,6 (8)  <  x   ≤ 36 + 0,6 (8) 
36  - 4,8  <  x   ≤ 36 + 4,8 
31,2   <  x   ≤ 40,8   
2,6  <  x   ≤ 3,4 
d) Kriteria keempat (Rendah) 
x i  - 1,8 sbi  <  x   ≤ x i  - 0,6 sbi 
36  - 1,8 (8)   <  x   ≤ 36  - 0,6 (8) 
36 – 14,4  <  x   ≤ 36  - 4,8 
21,6   <  x   ≤ 31,2 





e) Kriteria Kelima (Sangat Rendah) 
x  ≤ x i  - 1,8 sbi 
x  ≤   36  - 1,8 (8) 
x  ≤   36 – 14,4 
x  ≤   21,6 









x > x i  + 1,8 sbi x > 50,4 x > 4,2 Sangat Valid 
x i  + 0,6 sbi <  x  ≤ x i  + 1,8 sbi 40,8  <  x  ≤ 
50,4 
3,4 <  x  ≤ 4,2 Valid 
x i  - 0,6 sbi <  x  ≤ x i  + 0,6 sbi 31,2 <  x ≤ 40,8 2,6 <  x  ≤ 3,4 Cukup Valid 
x i  - 1,8 sbi <  x  ≤ x i  - 0,6 sbi 21,6<  x ≤ 31,2 1,8 <  x  ≤ 2,6 Kurang Valid 
x  ≤ x i  - 1,8 sbi x  ≤ 21,6 x  ≤ 1,8 Sangat 
Kurang Valid 
 
C. Analisis Data Kepraktisan (Angket Siswa) 
1. Menghitung  x i dan sbi berdasarkan tabulasi data.  
Diketahui 
Banyak butir penilaian media = 18 
Banyaknya skala penilaian = 5 
Maka, 
Skor maksimal ideal perinstrumen = 18 x 5 = 90 





x i = 
1
2














 = 12 
2. Mengkonversi rata-rata yang diperoleh menjadi nilai kualitatif skala likert sesuai 
kriteria penilaian 
a) Kriteria pertama (sangat tinggi) 
x > x i  + 1,8 sbi 
x > 54  + 1,8 (12) 
x > 54  + 21,6 
x > 75,6  
x > 4,2 
b) Kriteria kedua (Tinggi) 
x i  + 0,6 sbi  <  x   ≤ x i  + 1,8 sbi 
54 + 0,6 (12) <  x   ≤ 54  + 1,8 (12) 
54 + 7,2  <  x   ≤ 54  + 21,6 
61,2    <  x   ≤ 75,6   
3,4  <  x   ≤ 4,2 
c) Kriteria ketiga (Sedang) 
x i  - 0,6 sbi  <  x   ≤ x i  + 0,6 sbi 
54  - 0,6 (12)  <  x   ≤ 54 + 0,6 (12) 
54  - 7,2  <  x   ≤ 54 + 7,2 
46,8   <  x   ≤ 61,2   
2,6  <  x   ≤ 3,4 





x i  - 1,8 sbi  <  x   ≤ x i  - 0,6 sbi 
54  - 1,8 (12)   <  x   ≤ 54  - 0,6 (12) 
54 – 21,6  <  x   ≤ 54  - 7,2 
32,4   <  x   ≤ 46,8 
1,8  < x   ≤ 2,6 
e) Kriteria Kelima (Sangat Rendah) 
x  ≤ x i  - 1,8 sbi 
x  ≤   54  - 1,8 (12) 
x  ≤   54 – 21,6 
x  ≤   32,4 









x > x i  + 1,8 sbi x > 75,6 x > 4,2 Sangat 
Valid 
x i  + 0,6 sbi <  x  ≤ x i  + 1,8 
sbi 
61,2<  x  ≤ 75,6 3,4 <  x  ≤ 4,2 Valid 
x i  - 0,6 sbi <  x  ≤ x i  + 0,6 
sbi 
46,8<  x ≤ 61,2 2,6 <  x  ≤ 3,4 Cukup 
Valid 
x i  - 1,8 sbi <  x  ≤ x i  - 0,6 sbi 32,4 <  x ≤ 46,8 1,8 <  x  ≤ 2,6 Kurang 
Valid 












































PENGEMBANGAN MEDIA PEMBELAJARAN PERMAINAN ULAR TANGGA 
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